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1 Introducció
Aquest document és la memòria del projecte “Aplicació en Smalltalk utilitzant FluidDB”. En
aquesta secció parlarem sobre les decisions més importants que s’han pres de cara a començar
a desenvolupar l’aplicació, així com els diferents objectius d’aquest projecte.
1.1 Descripció del projecte
La primera idea a l’hora de desenvolupar aquest projecte era la de fer alguna mena d’aplicació
utilitzant el llenguatge Smalltalk, que s’havia estudiat a l’assignatura de lliure elecció
Programació Orientada a Objectes en Smalltalk (POOS).
Després d’una reunió amb en Jordi Delgado, el director del projecte, es va decidir
que aquesta aplicació tindria com a principal objectiu utilitzar una API desenvolupada en
Smalltalk que permet guardar dades en la base de dades FluidDB. Per afegir més complexitat
al projecte, es va decidir que l’aplicació a desenvolupar seria un joc, ja que tota la part gràﬁca
de Smalltalk (la llibreria anomenada Morphic) no es va tractar a l’assignatura de POOS.
1.2 Objectius
Així doncs, tal i com s’ha dit abans, l’objectiu general d’aquest projecte és el de desenvolupar
una aplicació en el llenguatge de programació Smalltalk que utilitzi la base de dades FluidDB.
Per a fer-ho, s’han plantejat els següents objectius especíﬁcs:
1. Deﬁnir el tipus d’aplicació a desenvolupar. En aquest cas, hem optat per l’elaboració
d’un joc.
2. Analitzar l’estructura de diferents jocs per a extreure certes característiques per a la
nostra aplicació.
3. Desenvolupar una petita història i transfons per al joc, així com concretar les diferents
funcionalitats que tindrà.
4. Dissenyar i implementar una aplicació de certa envergadura en el llenguatge Smalltalk.
Per a fer això, caldrà:
(a) Aprendre a utilitzar la llibreria gràﬁca de Smalltalk, anomenada Morphic, per a
poder desenvolupar tota la interfície gràﬁca del joc, així com la part interactiva.
(b) Ampliar els coneixements del llenguatge Smalltalk.
(c) Aprendre a utilitzar la API en Smalltalk per accedir a FluidDB i guardar les dades
dels jugadors.
5. Fer un manual d’instruccions i una guia per al joc.
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2 Tecnologies utilitzades
En aquesta part del document es presentaran les diferents tecnologies utilitzades, amb una
petita explicació sobre el que són i com funcionen.
2.1 Smalltalk
2.1.1 Què és?
Smalltalk és un llenguatge i entorn orientat a objectes, dinàmicament tipat, on la comunicació
entre objectes es basa en missatges que s’envien entre ells.
2.1.2 Característiques
Smalltalk té una sèrie de conceptes clau que és important conèixer, i que el diferencien d’altres
llenguatges orientats a objectes com Java o C++.
Tot és un objecte. En el món de Smalltalk absolutament tot és un objecte i es tracta
com a tal, ja sigui un enter, un booleà, un ﬁtxer, un editor, una classe...
Missatges. Els objectes només es comuniquen entre ells mitjançant missatges (o
mètodes), que són sempre públics. Els missatges en Smalltalk poden ser de tres tipus: unaris
(5 factorial, Transcript cr), binaris (5 + 4, 10 * 2) i de paraula clau (3 elevatA: 2, Transcript
show: ’Hola món’).
Els objectes són instàncies de classes. Les classes especiﬁquen l’estructura i el
comportament de les seves instàncies, i cada instància té un cert estat determinat per la
descripció de la classe. A més a més, com s’ha dit abans, una classe també és un objecte, que
és una instància d’una Metaclasse. Aquestes Metaclasses descriuen, doncs, el comportament
i estat de les classes.
L’estat d’un objecte és privat (protected). Per defecte, tots els atributs d’un
objecte són privats, i per tant només poden ser consultats per ell mateix o per les seves
subclasses. Si es vol consultar algun d’aquests atributs és necessari crear un missatge que ens
retorni el seu valor.
2.1.3 Història
Smalltalk té els seus orígens en les investigacions d’Alan Kay, Dan Ingalls, Ted Kaehler, Adele
Goldbert i altres durant els anys setanta al Xerox PARC (Palo Alto Research Center). Les
primeres versions van ser Smalltalk-71 i Smalltalk-72, creades amb la idea de fer un llenguatge
de programació basat en l’enviament de missatges entre objectes.
Després de diverses revisions, va néixer Smalltalk-76. Aquesta versió ja tenia algunes de les
eines que actualment té Smalltalk, com la llibreria de classes i l’editor. Més tard Smalltalk-80
va afegir les metaclasess, per a poder complir que, en Smalltalk, tot és un objecte.
Smalltalk-80 va ser el primer llenguatge disponible fora del Xerox PARC, i es va donar a un
petit nombre d’empreses (Hewlett-Packard, Apple Computer, Tektronix i DEC) i universitats
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(UC Berkeley). Més tard, el 1983, va sortir una nova implementació revisada, amb el nom de
Smalltalk-80 Version 2.
Actualment, dues de les implementacions de Smalltalk més populars són descendents de
Smalltalk-80: Squeak i VisualWorks.
2.1.4 Squeak i Pharo
Squeak és una implementació de Smalltalk feta per gran part de l’equip que va idear l’Smalltalk
original.
La seva màquina virtual està escrita tota en Smalltalk, cosa que permet analitzar, debugar
i canviar qualsevol dels seus aspectes. És completament gratuït, i es troba sota la llicència
MIT1.
Pharo, per la seva banda, és una bifurcació del projecte Squeak. Va aparèixer el 2008, amb
l’objectiu d’eliminar cert codi no essencial de Squeak i servir com a referència per a Seaside,
un framework per a aplicacions web escrit també en Smalltalk.
2.1.5 Morphic
Morphic és l’eina de construcció d’interfícies gràﬁques que utilitza Squeak (i per extensió
Pharo).
Una interfície gràﬁca de Morphic es construeix a partir d’una sèrie d’objectes anomenats
morphs. El nom morph prové del grec, i signiﬁca “forma”. En Squeak, un morph és un objecte
que té una representació visual i que pot ésser agafat i mogut. A més a més, un morph pot:
• Realitzar una acció en resposta a una entrada de l’usuari.
• Realitzar una acció quan un morph es “deixa caure” sobre ell, o quan ell es deixa caure
sobre un altre.
• Realitzar una acció a intervals regulars.
• Controlar la posició i mida dels seus submorphs.
Els morphs a més a més, serveixen com a contenidors d’altres morphs (que s’anomenen
submorphs), que alhora poden contenir més morphs en el seu interior, creant un arbre de
morphs.
Alguns exemples de morphs són SimpleButtonMorph (un botó), PasteUpMorph (un morph
en el que els seus submorphs poden ser arrossegats i moguts), StringMorph (una etiqueta
que conté un string), AlignmentMorph (un morph que permet organitzar en capes els seus
submorphs), etc.
2.2 FluidDB
2.2.1 Què és?
FluidDB és un base de dades “núvol” online, escrita en Python i desenvolupada per FluidInfo.
El seu objectiu és el de poder treballar de forma fàcil i intuïtiva amb la informació a través
d’un ordinador.
1veure http://www.opensource.org/licenses/mit-license.php
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2.2.2 Característiques
FluidDB dona èmfasi a tres aspectes que el fan únic respecte a altres bases de dades públiques.
Model de dades El model de dades intenta ser el més ﬂexible possible, per permetre
que tot tipus d’informació es pugui guardar a la base de dades. L’essència de FluidDB es
basa en l’existència d’objectes en els quals es posen etiquetes (tags). Els objectes de FluidDB
no tenen propietari, ja que es podrien considerar similars als conceptes del món “real”. Qui
controla les etiquetes és l’aplicació que les crea, i tothom pot posar etiquetes sobre un objecte
concret. Tot i això, només les persones autoritzades poden veure i buscar aquestes etiquetes.
Un exemple d’objecte en FluidDB seria un llibre, el qual té una sèrie d’etiquetes com ara
el títol, el preu, el gènere i la opinió de la Julieta.
A més dels objectes i de les etiquetes, dins de FluidDB hi tenim els espais de noms.
Aquests serveixen per a organizar jeràrquicament els noms de les etiquetes i els noms d’altres
(sub-)espais de noms. Quan es crea un nou usuari a FluidDB, se li assigna un espai de noms
amb el seu nom d’usuari, i dins d’ell pot crear altres espais de noms i etiquetes per als objectes.
Els espais de noms es separen entre si mitjançant /, de la mateixa manera que es fa amb les
etiquetes.
Llenguatge de consulta El llenguatge de consulta està pensat per a poder fer preguntes
complicades d’una manera senzilla i intuïtiva. Aquest llenguatge permet fer els següents tipus
de consultes a la base de dades:
• Igualtat: per a trobar objectes segons el valor numèric del tag, joan/puntuació > 5, o
un valor textual, mireia/opinió = “genial”.
• Textual: per a trobar objectes on el valor de les etiquetes coincideixi amb un cert text,
mireia/opinió matches pèssim.
• Presència: amb l’opció has podem saber si un objecte poseeix una certa etiqueta, has
joan/puntuació.
• Contingut: una etiqueta pot contenir al seu interior un conjunt de strings. Amb
l’operador contains podem obtenir els objectes que tenen un cert string dins l’etiqueta
que li diem, tolkien/llibres contains “El Hobbit”.
• Exclusió: es poden excloure objectes que compleixin una certa condició amb l’operador
except, joan/puntuació >8 except mireia/puntuació <2.
• Operadors lògics: les consultes es poden combinar amb els operadors lògics and i or,
mireia/opinió > 5 and has joan/opinió.
• Agrupació: els parèntesis es poden utilitzar per a agrupar diferents components de les
consultes, has mireia/opinió and (joan/opinió > 5 or carles/opinió <5).
L’únic límit que tenen les consultes a FluidDB és que no poden retornar més d’un milió
d’objectes; si una consulta troba més que aquesta quantitat d’objectes, es retorna un error.
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Permisos FluidDB compta amb un sistema de permisos que pretén ser complet però
senzill d’entendre. Els permisos s’apliquen als espais de noms i a les etiquetes, però no als
objectes (com ja s’ha dit abans, els objectes no tenen propietaris).
Els permisos per a cada acció han de seguir una certa política (open o closed), i poden
tenir un conjunt d’excepcions. Una crida a FluidDB procedeix correctament si el permís de
l’acció que intenta realitzar té:
• política open i l’usuari no està a les excepcions.
• política closed i l’usuari està a les excepcions.
Les possibles accions que es poden dur a terme sobre els espais de noms i les etiquetes són els
següents:
• Espais de noms
– create: crear nous espais de noms o etiquetes en un espai de noms donat.
– update: canviar les propietats d’un espai de noms.
– delete: esborrar un espai de noms (ha d’estar buit).
– list: veure una llista dels espais de noms i etiquetes que conté un espai de noms.
• Etiquetes (operacions d’alt nivell)
– update: canviar les propietats d’una etiqueta.
– delete: esborrar una etiqueta (i per consegüent, totes les seves aparicions en els
objectes)
• Etiquetes (operacions sobre objectes)
– create: afegir una etiqueta a un objecte, o canviar una de ja existent.
– read: llegir el valor d’una etiqueta d’un objecte.
– delete: eliminar una etiqueta d’un cert objecte.
Per ﬁnalitzar, existeix una acció de control per a cada espai de noms i etiqueta. Els usuaris
que tenen aquest permís són els únics que poden canviar la política de permisos i la llista
d’excepcions.
2.2.3 Història
La companyia FluidInfo va ser fundada al Regne Unit el 2007, i opera tant a Nova York com
a Barcelona. Els dos principals inversors de la companyia son Esther Dyson i Tim O’Reilly.
La versió alpha de FluidDB va ser llançada el 17 d’Agost del 2009. Els desenvolupadors
poden registrar-se a FluidDB per accedir a ella des de la pàgina principal de FluidInfo.
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2.3 Què està ja fet?
Una de les parts de el projecte ja es troba feta: es tracta del Projecte FluidDB, que consisteix
en una API per interaccionar amb la base de dades FluidDB a través de Pharo. El projecte
ha estat desenvolupat per en Sergio García, membre del Grup de Treball Smalltalk.
La API es podria dividir en dues parts.
La primera d’elles és el conjunt de classes que interactuen amb la base de dades, i
que són FDObject, FDTag, FDNamespace, FDPermission, FDPolicy i FDUser. Cadascuna
d’aquestes classes implementa el funcionament dels objectes, etiquetes, espais de noms,
permisos, polítiques i usuaris respectivament. En aquest projecte, la classe que s’ha utilitzat
més a l’hora de guardar i recuperar la informació ha estat la de FDObject.
La segona part és la classe FluidDBGUI, que és una interfície d’usuari que permet accedir
gràﬁcament a FluidDB, i veure els objectes com a Morphs. Aquesta interfície permet també
modiﬁcar els objectes i afegir-hi etiquetes, arrastrant els morphs uns sobre els altres.
El funcionament detallat de la API es troba a la pàgina del projecte (veure Bibliograﬁa).
Tanmateix a l’apartat 4.2 d’aquesta memòria es parlarà amb una mica més de detall d’algunes
de les funcions més rellevants pel funcionament del projecte.
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3 Anàlisi i Disseny
En aquest apartat parlarem sobre les etapes d’anàlisi i disseny del projecte.
Cal dir que el model seguit a l’hora de desenvolupar el projecte ha estat més semblant
al desenvolupament iteratiu que no al model tradicional de cascada. Això ha estat degut
principalment a la poca “familiaritat” que es tenia al treballar amb Smalltalk respecte a
altres llenguatges més utilitzats durant la carrera, i que ha obligat a modiﬁcar parts del
disseny a mesura que s’anava implementant l’aplicació.
3.1 Anàlisi
En aquest punt, estudiarem quines són les característiques que inclourem en el nostre joc. Per
a tal d’extreure idees pel joc, ens ﬁxarem en les característiques d’alguns dels jocs de rol que
hi ha en el mercat.
La majoria d’ells permeten encarnar un grup de personatges, cadascun amb diferents
característiques, que viatgen a través del món complint un seguit de missions, que poden
estar relacionades entre elles (les missions principals) o no (les missions secundàries). Pel
que fa al sistema de batalla contra els enemics, tot i que hi ha moltes variacions i híbrids,
generalment el sistema de batalla pot ser en temps real o per torns. Finalment, en aquest
tipus de joc els personatges poden comprar objectes a les botigues que hi ha a les ciutats per
tal de millorar els seus personatges, ja siguin armes o armadures.
3.1.1 El jugador
El primer i més important que ha de tenir el nostre joc són els jugadors. Aquests s’identiﬁcaran
pel nom, i cada un decidirà el seu quan comenci una nova partida.
Cada jugador podrà tenir una sola partida guardada, que es podrà carregar posteriorment
per a continuar-la. Del jugador també dependrà l’idioma de la interfície del joc, que el podrà
escollir al començar la partida.
3.1.2 Els personatges
En segon lloc tractarem el tema dels personatges. El joc contindrà un total de nou personatges
(Guerrer, Sacerdotessa, Maga, Lladre, Arquer, Conjuradora, Soldat, Bard i Monjo), i el
jugador en seleccionarà un al començar la partida. Cada personatge posseirà uns atributs
bàsics, que s’ha decidit que siguin els següents:
• Punts de Vida: quantitat de mal que el personatge pot aguantar abans de perdre una
batalla.
• Atac: destresa del personatge a l’hora de tocar els adversaris.
• Dany: mal que fa el personatge amb un atac bàsic.
• Defensa: facilitat del personatge per esquivar o para els atacs enemics.
• Armadura: quantitat de dany que absorbeix l’armadura d’un personatge.
Addicionalment, cada personatge tindrà un total de 3 habilitats especials, que podrà utilitzar
durant la batalla.
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3.1.3 Els recursos
Hi haurà un total de tres recursos principals, que augmentaran a mesura que es completin les
missions i serviran per a comprar altres objectes en una botiga que hi haurà en el joc. Els
tres recursos principals són l’or, la fusta i la pedra.
A més a més, hi haurà quatre “recursos especials” més, o ingredients, que es podran
utilitzar per a elaborar objectes que no estaran disponibles a la botiga. Aquests seran les
plomes, els ossos, l’aigua i el ferro.
3.1.4 El combat
Per tal de simpliﬁcar la tasca de gestió dels combats, aquests seran per torns, on el personatge
i els enemics aniran intercalant els seus atacs.
El personatge ha de poder, a més de fer atacs de forma “normal”, utilizar habilitats
especials que produiran diferents efectes. Els tipus d’habilitats que hi haurà seran:
• Ofensives: atacs més potents que l’atac per defecte del personatge.
• Defensives: permetran al personatge intentar esquivar o resistir un atac de l’enemic.
• Curatives: recuperaran una quantitat determinada de vitalitat al personatge.
• Drenatge: atacs que recuperen tanta vitalitat com vida ha perdut l’enemic.
Per a limitar l’ús d’habilitats, cada personatge comptarà com a màxim amb 4 “punts d’acció”
per gastar, que es recuperen a un ritme de 2 per torn. Cada habilitat utilitzarà una certa
quanitat d’aquests punts, i, evidentment, com més poderosa sigui una habilitat concreta, més
punts gastarà al ser utilitzada.
Al guanyar els combats es completarà la missió de la que depenia el combat, concedint-nos
la recompensa corresponent.
Els combats funcionaran de la següent manera:
1. El jugador selecciona l’habilitat del seu personatge. En cas que no tingui suﬁcients
punts d’acció, se li demanarà que en seleccioni una altra.
2. El personatge utilitzarà l’habilitat seleccionada.
(a) Si a l’enemic no li queda vida: el jugador guanya el combat.
3. L’enemic realitzarà el seu atac.
(a) Si el jugador s’ha quedat sense vida: el jugador perd el combat i l’ha de tornar a
començar des del principi.
4. Es torna al punt 1.
Tenint en compte els atributs dels personatges que s’han exposat anteriorment en l’apartat
3.1.2, quan un personatge ataca a un enemic es fa servir la següent fórmula (on 1d10 representa
el resultat de llançar un dau de 10 cares):
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diferència := 1d10 + Atac(personatge) - Defensa(enemic).
Si diferència >= 0 llavors
mal := Dany(personatge) + diferència - Armadura(enemic)
si mal > 0 llavors
Vida(enemic) := Vida(enemic) - mal
Evidentment, quan un enemic ataca a un personatge es fa servir la mateixa fórmula però
agafant l’Atac i el Dany de l’enemic i la Defensa, Armadura i Vida del personatge.
3.1.5 Les missions
Com a objectiu del joc, el personatge haurà d’anar completant missions, que li revelaran
part de la història, a més de recompensar-lo amb recursos que després podrà utilitzar per a
comprar objectes.
S’ha decididt dividir les missions en tres tipus diferents, segons la naturalesa de l’objectiu
a complir:
• Missions d’exploració: aquestes missions es completaran a l’arribar a un cert lloc del
mapa (ja sigui l’actual o un altre).
• Missions de recol·lecció: aquestes missions es completaran a l’entregar una certa
quantitat d’un dels materials a un punt de recollida.
• Missions de combat: aquestes missions es completaran quan es guanyi un combat contra
una criatura.
Un cop completada, una missió concedirà al personatge un recompensa en forma de recurs.
A més a més, hi haurà un tipus especial de missió, que podrà ser repetida una vegada i una
altra, i que ens concedirà sempre la mateixa recompensa.
3.1.6 Els gràﬁcs
Degut a que desenvolupar des de zero tota la part gràﬁca d’un joc (personatges, enemics,
icones, mapes...) és una tasca llarga i complicada, que a més absorbiria bona part del temps
del projecte, s’ha decidit que es buscaran recursos per internet per tal d’utilitzar-los en el
nostre joc.
3.2 Funcions del joc
3.2.1 Exploració
Aquesta serà la funció principal del nostre joc, aquella que permetrà que el nostre personatge
es mogui per el món creat i pugui interactuar amb els diferents elments del joc.
Serà durant l’exploració quan el personatge podrà agafar missions de certs llocs
preestablerts. Per tal de complir-les, haurà de seguir les instruccions que li dóna la missió,
anant a un cert lloc del mapa.
Finalment, concretarem les accions que pot fer el nostre personatge en aquest mode, que
són les següents:
• Moure’s pel mapa.
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• Aconseguir missions.
• Completar les missions.
• Canviar de mapa.
• Obtenir informació sobre el lloc on estem.
3.2.2 Informació
Aquesta funcionalitat ha de permetre al jugador consultar la informació sobre la partida que
està jugant.
En primer lloc, a la pantalla d’informació hi ha d’aparèixer les quantitats dels recursos
que té el personatge, que s’actualitzaran a mesura que completi missions o compri objectes a
la botiga. A més d’això, ha de contenir un registre amb la informació tant de les missions que
ha completat com les que ha trobat però encara no ha completat. Finalment, ha d’aparèixer
també informació sobre l’heroi que el jugador ha seleccionat, tant els diferents atributs com
els objectes que ha obtingut al llarg de la seva aventura.
3.2.3 Botiga
Per tal de permetre als personatge millorar les seves característiques, el joc posseirà una botiga
on es podran comprar objectes.
Els diferents objectes a comprar costaran una certa quantitat de recursos, i un personatge
només podrà tenir un de cadascun dels objectes del joc. Els objectes podran ser de tipus
general, com ara una caravel·la que permeti navegar, o equipables, com una espasa per a fer
més mal en la batalla.
3.2.4 Elaboració d’objectes
Aquesta funcionalitat permetrà al jugador elaborar un seguit d’objectes que li serviran d’ajuda
utilitzant uns recursos especials, diferents dels que s’utilitzen per a comprar objectes.
Aquests objectes seran pocions de diferents tamanys que serviran per a recuperar vitalitat,
així com elixirs que incrementaran temporalment les característiques i objectes que facin mal
als enemics.
3.2.5 Comentaris
Aquesta funcionalitat, pensada principalment per a utilitzar FluidDB, permetrà als jugadors
posar comentaris en el joc, de manera semblant a una mena de fòrum.
3.2.6 Guardar i carregar dades
Finalment, el joc ha de poder guardar la informació de cada jugador a la base de dades.
La informació que es guardarà serà la següent: nom del jugador, personatge escollit,
missions actuals, missions completades, recursos i objectes en possessió.
S’ha decidit no guardar ni la posició ni el mapa on actualment es troba el personatge.
D’aquesta manera, cada vegada que es carrega un joc el personatge començarà sempre a la
posició inicial del primer mapa.
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3.3 Estructura del joc
3.3.1 Diagrama de les classes generals
3.3.2 Classes gràﬁques
La interfície gràﬁca del nostre joc estarà formada, com a mínim, per un total de 7 pantalles
diferents, que enumerarem a continuació.
• Pantalla de títol (MainScreen): aquesta pantalla permetrà seleccionar entre carregar
una partida guardada anteriorment o començar una nova partida escollint un dels
personatges.
• Pantalla d’exploració (ExploreMap): aquesta pantalla és on es mostrarà el mapa del joc
i per on el personatge es mourà i agafarà missions. A més a més, hi haurà una zona on
hi apareixeran els missatges dels diferents esdeveniments que passen en el joc.
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• Pantalla de combats (CombatScreen): aquesta pantalla mostrarà els combats i els
diferents botons per a utilitzar habilitats especials del personatge. Hi haurà, de la
mateixa manera que a la pantalla d’exploració, una zona amb els missatges sobre les
diferents accions que es duen a terme durant el combat.
• Pantalla d’informació (InformationScreen): aquesta pantalla mostrarà informació
variada sobre el personatge, tal i com s’ha especiﬁcat en l’apartat 3.2.2.
• Pantalla d’elaboració d’objectes (CraftScreen): aquesta pantalla és la que permetrà al
jugador elaborar objectes a partir dels ingredients recollits.
• Pantalla de la botiga (ShopScreen): aquesta pantalla és la que mostrarà la botiga amb
els objectes que el jugador podrà comprar.
• Pantalla de comentaris (CommentScreen): aquesta pantalla permetrà tant visualitzar
els comentaris i temes com posar-ne de nous.
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4 Implementació
En aquest apartat parlarem sobre la implementació del joc, concretament de les diferents
classes que s’han programat, així com les funcions que realitzen. De cada classe s’enumeraran
els atributs i els mètodes més rellevants per a entendre el projecte.
4.1 Classes bàsiques
4.1.1 Classe Ability
Aquesta classe serveix per representar les habilitats especials que tenen els personatges. A
més a més del nom i la icona, aquesta classe també s’encarrega de gestionar el funcionament
de les habilitats.
De la classe Ability hi pengen quatre subclasses que representen els quatre tipus
diferens d’habilitats que poden fer servir els personatges: atacs (AttackAbility), drenatges
(DrainAbility), defenses (EvadeAbility) i curacions (HealingAbility).
En primer lloc, mirarem els atributs comuns per a les quatre classes, i després farem una
explicació de cadascuna d’elles.
Atributs
• abilityName: conté el nom de l’habilitat.
• abilityType: conté quin tipus d’habilitat és (“attack”, “drain”, “evade” o “healing”).
• nameNumber: nombre que indica en quina posició de la col·lecció d’atacs es troba el
nom de l’habilitat2.
• actions: nombre de punts d’acció que es necessiten per a utilitzar aquesta habilitat.
• abilityImage: Morph amb la imatge de l’habilitat.
Mètodes
• use: aCaster against: anEnemy→ aquest mètode es troba programat a cada subclasse,
i implementa el funcionament d’una habilitat que requereix un objectiu (anEnemy) per
a funcionar. El mètode retorna un array de dues posicions, on la primera indica la
quantitat de vida que recupera el personatge i la segona indica la quantitat de vida que
perd l’enemic.
• use: aCaster→ aquest mètode es troba implementat a cada subclasse, i implementa
el funcionament de l’habilitat en el cas que afecti només al personatge que nosaltres
portem. El mètode retorna un array de dues posicions, de mateixa manera que la funció
anterior (tot i que en aquest cas només ens interessa la primera posició).
2veure apartat 4.1.10 pàgina 30.
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4.1.1.1 AttackAbility Aquesta classe representa un atac especial d’un personatge, que
generalment te més potència que un atac normal.
Els atributs adicionals d’aquesta classe són attackBonus i damageBonus.
Per a utilitzar aquesta habilitat es crida al mètode use:against:. El funcionament d’una
habilitat d’aquest tipus és el mateix que el d’un atac normal, però al resultat de l’atac del
personatge se li suma l’attackBonus de l’habilitat, i al mal se li suma el damageBonus. Com
a resultat es torna en la segona posició de l’array la quantitat de vida que perd l’enemic.
4.1.1.2 DrainAbility Aquesta classe representa un atac que roba vida a l’enemic. Al
utilitzar-la, el personatge es cura una quantitat de vida igual al dany produït.
Els atributs adicionals d’aquesta suclasse són attackBonus i damageBonus.
Una habilitat de drenatge té el mateix funcionament que una habilitat d’atac. En l’únic
en què canvia és que dins l’array resultat es torna tant el mal que rep l’enemic com la vida
que recupera el personatge.
4.1.1.3 EvadeAbility Aquesta classe representa una habilitat defensiva, que augmenta
el valor de la defensa i/o l’armadura durant un torn.
Els atributs adicionals d’aquesta subclasse són defenseBonus i armourBonus.
Aquest tipus d’habilitat té un funcionament una mica diferent a la resta. S’utilitza cridant
també al mètode use:against:, però en comptes d’atacar a l’enemic, aquesta habilitat fa que
l’enemic ens ataqui, tot i que tant la defensa del personatge com l’armadura s’augmenten
segons els atributs defenseBonus i armourBonus de l’habilitat.
4.1.1.4 HealingAbility Aquesta classe representa una habilitat curativa, que recupera
una certa quantitat ﬁxa de punts de vida al personatge.
L’únic atribut adicional d’aquesta subclasse és healing.
Les habilitat curatives s’utilitzen cridant al mètode use:, i sempre retornen la quanitat de
vida que el personatge es cura a la primera posició de l’array resultat, que és igual al valor de
l’atribut healing.
4.1.2 Classe Action
Aquesta classe és la representació d’una acció que s’activa quan un personatge que es troba
sobre seu prem la tecla adequada.
Trobem un total de quatre subclasses de Action, que serveixen per representar les diferents
naturaleses d’una acció en el mapa del joc: un canvi de mapa (ChangeMapAction), un diàleg
(DialogAction), una missió (MissionAction) i un objectiu (TargetAction).
Atributs
• actionType: conté quin tipus d’acció és (“changeMap”, “dialog”, “mission”, “target”,
“collect” i “combat”).
• tile: ens indica en quina cel·la del mapa es troba aquesta acció.
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4.1.2.1 ChangeMapAction Aquesta classe representa una acció que, al ser activada,
canvia el mapa actual per un altre.
Els atributs d’aquesta subclasse són els següents:
• destinyMap: nombre que ens indica en quin mapa apareixerem quan activem l’acció.
• destinyTile: punt que ens indica quina serà la cel·la en la que apareixerem en el nou
mapa.
• itemRequired: nombre que ens diu quin objecte és necessari per a activar l’acció. En
cas que no sigui necessari cap objecte, pren valor 0.
Al ser activada, aquesta acció canvia el mapa actual que es mostra per pantalla pel mapa
indicat a l’atribut destinyMap. A més a més, modiﬁca la posició del personatge i el posa a
la cel·la destinyTile. Tot això es fa sempre i quan tinguem l’objecte necessari per activar
l’acció (o no requereixi objecte).
4.1.2.2 DialogAction Aquesta classe representa una acció que mostra un cert missatge
a la pantalla quan s’activa.
Els atributs d’aquesta subclasse són els següents:
• messageNumber: nombre que indica la posició del dialogOC del paquet de llengües on
hi ha el missatge a mostrar.
Al ser activada, aquesta acció escriu per la caixa de missatges el text corresponent a la posició
que ens indica messageNumber.
4.1.2.3 MissionAction Aquesta classe representa una acció que dóna al personatge una
certa missió si no la tenia i no l’ha complert.
Els atributs d’aquesta subclasse són són els següents:
• missionNumber: ens indica el nombre de la missió.
• messageNumber: ens indica quina en quina posició del missionOC del paquet de llengües
hi ha la descripció de la misssió.
• requiredMission: ens indica quina missió és necessari haver complert per a poder obtenir
aquesta missió. En cas que no es necessiti cap missió, pren el valor 0.
Al ser activada, aquesta acció afegeix al registre de missions la missió corresponent, sempre
que no la tingui ja en el registre o l’hagués completat amb anterioritat.
Existeix una subclasse de MissionAction anomenada RepeatMissionAction. Aquesta
subclasse representa missions que es poden repetir cada vegada que entrem de nou en el
mapa. No té cap atribut adicional respecte la seva superclasse.
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4.1.2.4 TargetAction Aquesta classe representa una acció que és l’objectiu d’una certa
missió.
Els atributs d’aquesta subclasse són:
• messageNumber: ens indica en quina posició del dialogOC del paquet de llengües hi ha
el missatge a mostrar quan activem aquesta acció.
• targetOfMission: ens diu el nombre de la missió que té com a objectiu aquesta acció.
• reward: string que ens indica quina és la recompensa al completar la missió que té
aquesta acció com a objectiu.
• quantity: nombre que ens indica la quantitat de recurs que obtenim com a recompensa.
Al ser activada, aquesta acció comprova si el personatge té la missió amb nombre
targetOfMission encara per completar. En cas aﬁrmatiu, mou la missió del registre de missions
per completar al de missions completades, i afegeix la recompensa pertinent al personatge.
TargetAction té dues subclasses que representen diferents objectius de missions.
La primera és CollectAction, que serveix per representar les missions que tenen com a
objectiu aconseguir una certa quantitat d’un recurs especíﬁc. Una CollectAction, al ser
activada, completa la missió corresponent només si el personatge té una certa quantitat
d’un recurs (que s’indiquen mitjançant els atributs d’aquesta subclasse materialNeeded i
materialQuantity).
La segona és CombatAction, que serveix per representar les missions que tenen com a
objectiu lluitar contra un cert enemic. Al ser activada, afegeix el combat a la llista de combats
pendents; un cop el combat s’ha completat es completa la missió de la mateixa manera que
en els casos anteriors.
4.1.3 Classe ActionArray
Aquesta classe s’utilitza per guardar la informació de totes les accions que té un cert mapa.
A més a més, el seu mètode principal ens permet trobar quines accions hi ha en una certa
cel·la del mapa.
Atributs
• actionArray: OrderedCollection que conté totes les accions d’un mapa concret.
Mètodes
• ﬁndActionsInTile: aPoint→ aquest mètode busca dins l’atribut actionArray les accions
que tenen com a cel·la el paràmetre aPoint. En cas de no haver cap acció en aquella
cel·la, retorna nil.
Mètodes de classe Aquesta classe té un conjunt de 11 mètodes de classe, un per cada
mapa del joc, que creen una instància de la classe amb l’atribut actionArray omplert amb les
accions que corresponen al mapa en qüestió.
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4.1.4 Classe Enemy
La classe Enemy guarda tota la informació corresponent als atributs d’un dels enemics del
joc.
Atributs
• enemyName: conté el nom de l’enemic
• attack: nombre que indica el boniﬁcador d’atac de l’enemic.
• defense: nombre que indica el boniﬁcador de defensa de l’enemic.
• damage: nombre que indica la quantitat de vida que resta un atac de l’enemic.
• armour: nombre que indica l’armadura de l’enemic.
• life: nombre que indica els punts de vida de l’enemic.
• enemyMorph: Morph amb la imatge de l’enemic (importat mitjançant la classe
ImportForm).
Mètodes Els únics mètodes que implementa la classe Enemy són aquells que consulten
o modiﬁquen els seus atributs.
Mètodes de classe Els mètodes de classe de Enemy creen, cadascun d’ells, un enemic
amb una sèrie de característiques preﬁxades.
4.1.5 Classe GameCharacter
Aquesta classe representa un dels nou personatges que el jugador pot escollir per jugar.
Atributs
• characterName: conté el nom del personatge.
• characterClass: conté la classe del personatge.
• attack, defense, damage, armour, life: conté els diferents atributs del personatge.
• abilities: Array de tres posicions amb les habilitats del personatge.
• frontSprite, leftSprite, rightSprite, backSprite: morphs amb les diferents imatges del
personatge mirant en les quatre direccions.
• faceSet: morph amb la imatge de la cara del personatge.
• charIcon: morph amb la imatge del personatge per la pantalla d’informació.
• charBattle: morph amb la imatge del personatge durant la batalla.
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Mètodes Els únics mètodes que té la classe GameCharacter són aquells que consulten
o modiﬁquen cadascun dels seus atributs.
Mètodes de classe Cadascun dels 9 mètodes de classe de GameCharacter creen les
característiques bàsiques de cadascun dels personatges, així com les seves habilitats, i importa
les imatges corresponents de cada personatge.
4.1.6 Classe GameMap
La classe GameMap s’utilitza per a representar els diferents mapes per on el personatge pot
passar.
Atributs
• mapName: conté el nom del mapa.
• mapMorph: morph amb la imatge del mapa.
• obstacleArray: Matriu de 16x16 posicions, on a cada posició hi ha un 1 o un 0 segons
si la cel·la corresponent en el mapa és accessible (un 1) o no (un 0).
• actionArray: instància de la classe ActionArray que conté les accions del mapa
corresponent.
Mètodes Els únics mètodes que té la classe GameMap són aquells que consulten i
modiﬁquen els seus atributs.
Mètodes de classe La classe GameMap té un total de 11 mètodes de classe que
s’utilitzen per a crear tots els mapes que hi ha en el joc.
4.1.7 Classe ImportForm
Aquesta classe es va crear per a complir dos objectius. En primer lloc, per a tenir centralitzat
tot el sistema que importa imatges (ja siguin bmp o jpg) i les converteix en morphs. En segon
lloc, la classe permet que, només canviant un dels seus paràmetres, el joc es pugui utilitzar
tant en Windows com en Linux.
Atributs
• routeBar: aquest atribut ens indica quina és la barra que separa la ruta dels directoris.
El valor per defecte és ’\’, però si es canvia per ’/’ el joc es pot utilitzar en Linux.
• rutes: la classe té un conjunt de variables que indiquen les rutes a les diferents imatges
que s’utilitzen en el joc. Com a exemple, l’atribut mapsRoute conté la ruta amb les
imatges dels mapes del joc, que és pictures\maps\.
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Mètodes
• consultes→ existeixen un total de 11 mètodes que serveixen per a importar diferents
tipus de ﬁtxer segons la ubicació en la que es troben. Com a paràmetre, és necessari
passar el nom complet del ﬁtxer a importar (inclosa l’extensió). Cadascuna de les
funcions segueix els següents passos per a transformar una imatge en un morph:
1. Crea un objecte de la classe Form a partir de la ruta de la imatge.
2. Crida al mètode replaceColor:with: de la classe form per a canviar el color negre
per un color transparent (és a dir, amb alpha igual a 0). Aquest pas només es
realitza en aquelles imatges en les que es vol eliminar el fons negre per tal que no
es vegi, com per exemple, en el cas dels personatges.
3. Converteix el Form en un Morph enviant-li el missatge asMorph i en retorna el
resultat.
4.1.8 Classe Item
Aquesta classe guarda la informació dels objectes que el personatge pot adquirir o elaborar
durant el joc. Excepte en el cas de la subclasse UsableItem (veure més endavant), un
personatge només pot tenir una unitat de cada objecte.
Atributs
• itemNumber: conté el nombre de l’objecte.
• itemName: conté el nom de l’objecte
• itemMorph: morph amb la imatge de l’objecte.
• itemCost: Array de 3 posicions amb la quantitat de recursos que calen per comprar
l’objecte (1 or, 2 fusta i 3 pedra).
• attackBonus, damageBonus, defenseBonus, armourBonus, lpBonus: quantitat d’atac,
mal, defensa, armadura o vida que otorga l’objecte al ser comprat.
Mètodes
• getNameIndex→ ens retorna un enter amb la posició en el itemsOC del paquet de
llengües on hi ha el nom de l’objecte.
• getDescriptionIndex→ ens retorna un enter amb la posició en el itemsOC del paquet de
llengües on hi ha la descripció de l’objecte.
La classe Item té dues subclasses per a representar diferents tipus d’objectes.
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4.1.8.1 EquipItem Aquesta subclasse representa aquells objectes que poden ser equipats
pels personatges, com armadures, botes o armes.
L’únic atribut adicional d’aquesta subclasse és el següent:
• equipmentType: ens indica quin tipus d’equipament és l’objecte (pot ser gloves, helmet,
armour, shield, weapon, boots, ﬁsts, ring o amulet).
Els EquipItem s’equipen automàticament en el moment en el que es compren. Aquests objectes
donen una serie de boniﬁcacions permanents al personatge, indicades pels seus atributs bonus.
Els diferents mètodes de classe creen les instàncies dels diferents objectes equipables que hi
ha en el joc.
4.1.8.2 UsableItem Aquesta subclasse representa aquells objectes que es poden utilitzar
durant la batalla per a recuperar vitalitat, augmentar temporalment els atributs o fer mal als
enemics.
L’únic atribut adicional d’aquesta subclasse és el següent:
• quantity: nombre que indica la quantitat que es poseeix d’aquest objecte.
De la mateixa manera que la resta dels objectes, els mètodes de classe de UsableItem creen
les instàncies dels diferents objectes d’aquesta categoria que hi ha en el joc.
4.1.9 Classe ItemRegister
Aquesta classe conté un registre amb tots els objectes que hi ha en el joc. La seva principal
funció es recuperar un cert objecte donat el seu nombre identiﬁcador, i s’utilitza a l’hora de
recuperar la informació de la base de dades dels objectes que té un cert jugador.
Atributs
• itemRegister: OrderedCollection que conté els diferents objectes del joc. En primer lloc
hi ha els objectes de la classe Item, en segon lloc els de la classe EquipItem i ﬁnalment
els de la classe UsableItem.
Mètodes
• initialize→ aquest mètode inticialitza l’atribut itemRegister, afegint-li totes les
instàncies dels objectes.
• getItemNumber: anInt→ aquest mètode ens retorna l’objecte que té com a nombre
anInt.
4.1.10 Classe LanguagePackage
Aquesta classe es va crear davant la necessitat de poder tenir el joc traduït a diferents llengües.
La classe té un total de 3 subclasses, una per a cada llengua en què es pot jugar el joc (català,
castellà i anglès).
Quan s’engega el joc es deixa escollir a l’usuari en quina de les tres llengües vol jugar el
joc. Al fer-ho, s’assigna dins l’atribut language del perﬁl la subclasse de LanguagePackage
corresponent. Dins de les pantalles del joc, quan es vol escriure alguna etiqueta o paraula, es
consulta aquest atribut, de manera que escriu el text en l’idioma escollit.
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Atributs
• infoOC: OrderedCollection que conté els strings d’informació general.
• dialogOC: OrderedCollection que conté els strings amb els diàlegs.
• missionOC: OrderedCollection que conté els strings amb els noms i les descripcions de
les missions.
• combatOC: OrderecCollection que conté els missatges que apareixen durant el combat.
• abilitiesOC: OrderecCollection que conté els noms de les habilitats dels personatges.
• itemsOC: OrderedCollection que conté els noms dels objectes.
Mètodes
• inicialització→ cadascun dels atributs de la classe té un mètode que n’inicialitza el
contingut. Aquests mètodes creen una OrderedCollection a l’atribut corresponent i
utilitzen el mètode add: per a afegir strings a cadascuna de les seves posicions. Els
mètodes són initAbilities, initCombat, initDialog, initInfo, initItems i initMission.
• consulta→ els mètodes de consulta necessiten un enter que indica una posició i retornen
l’string que ocupa aquella posició d’un dels atributs. Hi ha una consultora per a cada
atribut, i son getAbility, getCombat, getDialog, getInfo, getMission i getUsableItem.
4.1.11 Classe MissionRegister
Aquesta classe és un registre amb totes les missions que hi ha en el joc. S’utilitza a l’hora
d’assignar missions als diferents mapes, així com per inicialitzar els diferents atributs de les
missions.
Atributs
• missionRegister: OrderedCollection que conté les missions.
Mètodes
• initialize→ aquest mètode inicialitza l’atribut missionRegister, afegint en el seu interior
totes les missions.
• getMissionNumber: anInt→ aquest mètode ens retorna la missió que té com a nombre
anInt.
4.1.12 Classe PlayerProﬁle
Aquesta una de les classes principals del joc, ja que conté tota la informació del jugador, tant
el seu personatge, com els objectes, com les missions que està fent.
Quan s’inicia un joc nou, es crea un PlayerProﬁle que té com a nom del jugador que se li
ha indicat així com amb el personatge que s’ha escollit.
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Atributs
• playerName: conté el nom del jugador, que s’indica al començar una nova partida.
• gameCharacter: instància de la classe GameCharacter, amb el personatge escollit pel
jugador.
• language: instància d’una de les classe Language, que conté la llengua en què es veurà
la interfície del joc.
• gold, stone, wood, feather, bone, water, iron: quantitat de cadascun dels recursos que
poseeix el jugador.
• missionDiary: conjunt (Set) que conté les missions que el jugador ha recollit durant la
partida.
• completedMissions: conjunt (Set) que conté les missions que el jugador ja ha completat.
• combatList: OrderedCollection que conté la llista de combats que el jugador té pendents
de fer.
• itemList, equipList, usableList: OrderedCollection que contenen els objectes de la classe
Item, EquipItem i UsableItem (respectivament) que té el jugador.
Mètodes
• transform...ToString→ aquests 5 mètodes s’utilitzen a l’hora de guardar el PlayerProﬁle
dins la base de dades de FluidDB. La seva funció es transformar la llista de missions
o d’objectes en un string que es pugui guardar a la base de dades. De cada missió o
objecte se’n guarda el seu nombre, separat de la resta pel un punt i coma.
• put...String: aString→ aquest 5 mètodes són els complementaris dels anteriors, i donat
un String, el “decodiﬁquen” per a aconseguir les missions i objectes que tenia un jugador
al guardar les dades a la base de dades.
4.1.13 Classe RecipeRegister
Aquesta classe serveix com un registre per a guardar totes les receptes que hi ha en el joc.
La seva principal funció és retornar quines receptes tenen resultats vàlids, tot i que també
s’utilitza per mostrar per a la pantalla d’elaboració d’objectes totes les receptes que hi ha en
el joc.
Atributs
• recipeList: Dictionary que aparella les claus, que són nombres que identiﬁquen les
quantitats d’ingredients (plomes, ossos, aigua, ferro), amb el UsableItem que produeix.
Un exemple de clau seria 1021, que signiﬁca que per fer l’objecte es necessiten 1 ploma,
0 ossos, 2 unitats d’aigua i 1 unitat de ferro.
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Mètodes
• initialize→ aquest mètode inicialitza el diccionari amb les parelles clau-objecte, que
representen les receptes del joc.
• at: anInt→ donada una certa clau, aquest mètode retorna l’objecte creat amb aquelles
quantitats de materials. En cas que no hi hagi cap element amb aquella clau, retorna
nil.
4.2 Part FluidDB
4.2.1 API
En aquesta part parlarem d’algunes de les funcions utilitzades de la API que interacciona amb
FluidDB. Tractarem les dues classes més utilitzades en el nostre projecte, que śon FDObject
i FDResponse.
4.2.1.1 FDObject Tal i com ja s’ha dit anteriorment, la classe més utilitzada en aquest
projecte ha estat la FDObject, que té com a funció crear, actualitzar i obtenir informació
sobre els objectes de FluidDB.
A continuació mostrarem una llista amb els mètodes més rellevants d’aquesta classe, així
com una petita explicació sobre el seu funcionament.
Mètodes
• createInstanceOfTag: aTagFullName value: aValue→ aquest mètodes assigna una
parella etiqueta-valor a un objecte de la base de dades.
• updateTag: aTagFullName value: aValue→ conceptualment, aquest mètode modiﬁca
el valor de l’etiqueta aTagFullName amb un nou valor. Tot i això, tal i com està
implementada la API, aquest mètode crida a createInstanceOfTag:value: amb els
mateixos valors que li passem.
Mètodes de classe
• createWithAbout: anAbout→ aquest mètode crea un objecte a la base de dades amb
el valor anAbout a l’etiqueta about. Ens retorna un FDResponse amb el nou objecte
creat.
• search: aQuery→ aquest mètode ens permet fer una consulta (aQuery) a la base de
dades, i ens retorna un objecte FDResponse amb els objectes que compleixen la consulta.
El format de les consultes és l’estàndard de FluidDB, però s’han de substituir tots els
espais per símbols +.
4.2.1.2 FDResponse Aquesta classe, que fan servir totes les altres classes de la API,
serveix per a guardar la resposta del servidor de FluidDB quan se li fa una petició. Aquesta
classe té només dos atributs, que detallarem ara a continuació.
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Atributs
• code: ens dóna el codi de la petició HTTP. Tot i que existeix un mètode per a consultar
directament aquest atribut, la classe FDResponse compta amb una sèrie de mètodes
auxiliars que agrupen els diferents valors possibles que pot tenir aquest codi.
• contents: ens retorna el payload de la petició HTTP. Generalment es tracta d’un o més
objectes de FluidDB com ara FDObject, FDTag, etc.
4.2.2 Classe ArlesFluidDB
Aquesta classe és l’encarregada de comunicar el programa amb la base de dades.
La classe en sí no té cap mena d’atribut, ja que els seus mètodes es comuniquen directament
amb la base de dades, retornant, si és necessari, el resultat esperat. Les seves operacions es
poden dividir en dues parts: aquelles que s’ocupen de gestionar els perﬁls dels jugadors i les
que s’ocupen del sistema de comentaris.
La interacció amb la base de dades s’ha plantejat de dues maneres diferents en cada un
dels casos.
Gestió dels PlayerProﬁle En el cas dels perﬁls de jugadors, aquesta classe crea un
objecte a la base de dades (o el modiﬁca), convertint els diferents atributs que ens interessa
guardar en etiquetes per aquest objecte.
A l’hora de recuperar la informació de la base de dades, la classe segueix el mateix
procediment a la inversa, recuperant els valors de les etiquetes de l’objecte i “omplint” un
PlayerProﬁle amb ells.
• search: aPlayerProﬁleName→ aquest mètode serveix per a buscar dins la base de dades
l’objecte identiﬁcat per aPlayerProﬁleName (és a dir, que té el tag about igual a aquest
paràmetre).
• load: aPlayerProﬁleName→ aquest mètode busca a la base de dades de FluidDB
l’objecte que té com a tag about el nom del jugador indicat per aPlayerProﬁleName.
Ens retorna una instància de PlayerProﬁle amb les dades que hi havia guardades en cas
que el trobi; si no, torna nil.
• createObject: aPlayerProﬁle→ aquest mètode crea un nou objecte a la base de dades
que guardarà la informació del perﬁl del jugador (aPlayerProﬁle).
• modify: aPlayerProﬁle object: aFdo→ aquest mètode modiﬁca l’objecte aFdo (que és
un objecte FluidDB que representa el perﬁl d’un jugador) amb les noves dades que de
l’atribut aPlayerProﬁle.
• createOrModify: aPlayerProﬁle→ aquest mètode busca si dins de la base de dades ja
existia el jugador aPlayerProﬁle; en cas aﬁrmatiu modiﬁca les dades de la base de dades
(cridant a la funció modify:object:), en cas contrari, crea un nou objecte a la base de
dades (cridant a createObject:).
• createProﬁleFromObject: aFdo→ aquesta funció serveix per a recuperar la informació
d’un objecte de la base de dades (aFdo, que és de la classe FDObject) i transformar-lo
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en un PlayerProﬁle. Consulta els valors de totes les etiquetes de l’objecte aFdo, i el
converteix en un PlayerProﬁle.
Gestió dels comentaris En el cas dels comentaris, s’ha optat per, en comptes
d’utilitzar una classe pròpia Comment, utilitzar la pròpia classe FDObject de la API per
a guardar, consultar i modiﬁcar els comentaris.
• createComment: aTitle creator: aPlayerName description: aString→ aquest mètode
crea un objecte a la base de dades que representa un comentari, amb el títol, creador i
descripció que se li indica per paràmetre.
• createOpinion: aString creator: aPlayerName object: aFdo→ aquest mètode crea una
nova etiqueta a un objecte de la base de dades que representa un comentari.
• loadAllComments→ aquest mètode retorna una col·lecció d’objectes de la classe
FDObject que representen tots els comentaris que hi ha a la base de dades.
• getCommentCreator:, getCommentDescription:, getCommentTitle:→ aquests tres mè-
todes serveixen per a consultar respectivament les etiquetes creador, descripció i títol
d’un objecte de la classe FDObject que representa un comentari.
4.3 Morphs auxiliars
4.3.1 Classe ActionSpheresMorph
Subclasse de Morph.
Aquesta classe crea un conjunt de cuatre cercles, que poden estar il·luminats (pintats de
color blau) o no (de color gris). Cada un dels cercles representa un punt que un personatge
pot gastar per a fer certes accions com atacar o utilitzar habilitats especials.
La classe s’utilitza dins la pantalla de combat per a indicar els punts que té actualment el
personatge, que es van sumant i restant cada torn segons les accions que fa.
Atributs
• activeActions: nombre que indica cuants cercles es troben il·luminats.
• actionSpheres: Array de 4 posicions que conté els quatre cercles, que són quatre
CircleMorph.
• spherePanel: AlignmentMorph sobre el que es pinten les quatre esferes.
Mètodes
• initialize→ inicialitza a 3 les esferes il·luminades i les coloca en el panell.
• makeBlueSphere→ crea un CircleMorph de color blau.
• makeGraySphere→ crea un CircleMorph de color gris.
• rechargeActions: anInt→ augmenta en una quantitat (anInt) el nombre d’esferes
il·luminades.
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• useActions: anInt→ retorna fals si el nombre d’esferes il·luminades és menor a un enter
(anInt). En cas contrari, apaga el nombre d’esferes que se li indica i retorna cert.
4.3.2 Classe CommentMorph
Subclasse de AlignmentMorph.
Aquesta classe crea un morph rectangular de color blanc amb dues etiquetes que
representen el nom del creador d’un comentari el la descripció del comentari.
S’utilitza dins de la pantalla de comentaris per a visualitzar tots els comentaris que han
posat els usuaris sobre un cert tema determinat.
Atributs
• stringCreatorMorph: StringMorph que conté el nom de la persona que ha fet el
comentari.
• stringOpinionMorph: StringMorph que conté la descripció del comentari.
Mètodes
• initialize→ aquest mètode inicialitza la classe, deﬁnint la mida del morph i la posició de
les dues etiquetes.
4.3.3 Classe CommentThemeMorph
Subclasse de AlignmentMorph.
Classe similar a commentMorph, que també crea un morph rectangular amb dues etiquetes
que representen el nom de creador d’un tema i el títol del tema.
Atributs
• commentObject: objecte de FluidDB (FDObject) que representa un comentari.
• openThemeButton: SimpleButtonMorph que serveix per consultar tots els comentaris
que té el tema.
• stringTitleMorph: StringMorph que conté el títol del tema.
• stringCreatorMorph: StringMorph que conté el nom del creador del tema.
Mètodes
• initialize→ aquest mètode inicialitza la classe, deﬁnint la mida del morph, i la posició
de les dues etiquetes i el botó.
• makeButton: anObject screen: aCommentScreen→ aquest mètode omple les dues
etiquetes amb el títol i el creador del tema (obtinguts a partir de anObject) i
acaba de conﬁgurar el botó perquè al ser premut modiﬁqui la pantalla de comentaris
(aCommentScreen) per què mostri la llista de comentaris relatius a el tema consultat.
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4.3.4 Classe IngredientSpinner
Subclasse de AlignmentMorph.
Aquesta classe està formada per dos botons (un “+” i un “-”) i una etiqueta que mostra
un valor entre 0 i 4. Al prémer els botons s’augmenta o es disminueix el valor de l’etiqueta.
La classe es va implementar davant la necessitat de tenir el que en altres interfícies es
coneix com un Spinner, un element que permeti augmentar o disminuir un nombre dintre
d’uns límits establerts. S’utilitza dins de la pantalla d’elaboració d’objectes per a indicar les
quantitats de cada material que volem utilitzar.
Atributs
• value: el valor actual de l’etiqueta.
• maxValue: el límit màxim que pot prendre el valor.
• minValue: el límit mínim que pot prendre el valor.
• numberViewer: un StringMorph amb el valor del IngredientSpinner.
Mètodes
• value→ retorna el valor actual de l’etiqueta.
• makePlusButton→ crea un botó amb el símbol “+” que al ser premut incrementa en 1
el valor (sense passar-se del màxim).
• makeMinusButton→ crea un botó amb el símbol “-” que al ser premut decrementa en
1 el valor (sense passar-se del mínim).
4.3.5 Classe ItemCardMorph
Subclasse de AlignmentMorph.
Aquesta classe crea un morph rectangular que conté la informació de les propietats i preu
d’un cert objecte del joc, a més a més d’afegir la icona de l’objecte en qüestió.
La classe s’utilitza dins de la pantalla de la botiga, on cada objecte disponible té un
d’aquests morphs associat.
Atributs
• actualPlayerProﬁle: conté l’actual perﬁl del jugador (un objecte de la classe
PlayerProﬁle).
• item: conté l’objecte (de la classe Item) del qual escrivim les propietats.
• buyButton: conté el botó que està activat o desactivat segons si el jugador ja té l’objecte.
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Mètodes
• drawItem: anItem playerProﬁle: aPlayerProﬁle→ assigna un objecte (anItem) i un perﬁl
de jugador (aPlayerProﬁle) a la classe. Després crida al mètode drawCard.
• drawCard→ aquest mètode omple el morph amb la imatge, el nom, les propietats i els
costos de l’objecte de la classe. A més a més, crea també el botó que servirà per a
comprar l’objecte en cas que el jugador no el tingui.
• makeCost: anInt resource: aResource→ crea un AlignmentMorph amb el nom d’un
cert recurs (aResource, ja sigui or, fusta o pedra) i la quantitat que es necessita per a
comprar l’objecte (anInt).
• changeToBought→ aquest mètode desactiva el botó. Es fa servir per a que un cop el
jugador ha comprat un objecte no el pugui tornar a comprar.
4.3.6 Classe LifeBarMorph
Subclasse de Morph.
Aquesta classe crea un morph de color vermell i li afegeix un submorph de color verd.
Serveix per representar la barra de vida d’un personatge.
La classe s’utilitza dins de la pantalla de combat, modiﬁcant el seu submorph verd segons
la quantitat de vida que li queda al personatge que el jugador està utilitzant.
Atributs
• totalLife: conté la vida màxima del personatge.
• greenMorph: és el morph de color verd que augmenta o disminueix de tamany.
• barH: és l’alçada de la barra de vida.
Mètodes
• moveBar: lifePoints→ aquest mètode divideix els punts de vida que li passem per
paràmetre (lifePoints) entre la vida màxima del personatge, per a obtenir el percentatge
de vida que li queda. Un cop fet això, modiﬁca l’amplada de la barra verda (greenMorph)
per a ajustar-se a aquest percentatge.
4.3.7 Classe RecipeMorph
Subclasse de AlignmentMorph.
Aquesta classe crea un morph amb el contingut d’una recepta del joc. Té el nombre
d’ingredients necessaris per a fabricar un objecte donat així com el seu resultat.
La classe s’utilitza dins la pantalla d’elaboració d’objectes per a crear una llista amb totes
les receptes possibles que existeixen en el joc.
Mètodes
• putRecipe: aRecipeIdentiﬁer result: anUsableItem→ omple el RecipeMorph amb les
quantitats de cada ingredient així com amb la imatge del resultat de la recepta.
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4.4 Pantalles
4.4.1 Classe ArlesGame
Aquesta classe és la ﬁnestra principal, i per tant és la que s’ha de cridar quan es vol començar
a jugar. Es tracta d’una subclasse de SystemWindow, ja que d’aquesta manera es crea un
marc amb els botons de minimitzar, maximitzar i tancar amb el seu funcionament correcte.
Aquesta classe serveix com a intermediària entre la pantalla d’elecció de personatge
(MainScreen) i la pantalla del joc (GameScreen).
Atributs
• actualMorph: morph que conté la pantalla actual del joc. Pot ser una instància de
MainScreen o de GameScreen.
Mètodes
• makeControlPanel→ aquest mètode, que es crida a l’inicialitzar la classe, crea una
instància de la classe MainScreen i l’assigna a actualMorph, pintant-la per pantalla.
• changeToGameScreen: aGameCharacter→ aquesta funció es crida en el moment en què
es selecciona un personatge per a una nova partida. A més a més, pregunta al jugador
el seu nom d’usuari, per així crear una instància de PlayerProﬁle i poder començar el
joc. En cas que el nom d’usuari ja existís, s’informa al jugador d’aquest fet i es torna a
la pantalla de selecció de personatges.
• changeToLoadScreen→ aquest mètode es crida quan es vol carregar una partida
guardada anteriorment en comptes de fer-ne una de nova. Es demana al jugador el
nom de la partida i, en cas que existeixi, es recupera la informació de la base de dades
i es comença el joc.
4.4.2 Classe CombatScreen
Aquesta classe és la pantalla que es mostra durant les batalles del joc. També s’encarrega de
gestionar els combats, tant les accions del personatge com de l’enemic.
La pantalla s’estructura en dues parts: a la part superior hi trobem els morphs
que representen el nostre personatge i l’enemic, així com la barra de vida, el conjunt
d’accions i els quatre botons que ens permeten fer atacs; a la part inferior hi trobem un
PluggableTextEditorMorph, que mostra els diferents missatges del que succeeix durant la
batalla.
La classe és l’encarregada també de controlar si el jugador guanya o perd la batalla. En
el cas en què es perd, és necessari tornar a carregar el combat, prement el botó Combats de
la interfície principal.
Mètodes
• doAbility: anAbility→ aquest mètode es crida en el moment en què es prem un dels
botons per utilitzar una habilitat especial. El seu funcionament varia segons el tipus
d’habilitat que s’utilitza, però en tots els casos el personatge utilitza en primer lloc
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l’habilitat, i després l’enemic executa el seu atac. Els diferents mètodes concrets per a
cada tipus d’habilitat s’encarreguen també d’actualitzar les esferes d’acció així com de
modiﬁcar el morph que representa la barra de vida i mostrar els missatges pertinents.
En el cas que no es pugui realitzar l’acció seleccionada perquè falten punts d’acció, es
notiﬁca al jugador aquest fet amb un missatge a la part inferior de la pantalla.
• heroVictory→ aquest mètode es crida quan es guanya la batalla, és a dir, quan a l’enemic
se li treu tota la vida. En primer lloc, elimina el morph de l’enemic de la pantalla, per
després treure de la llista de combats pendents del jugador aquest combat. A més a
més, es completa també la missió corresponent al combat i es suma la recompensa de
la missió al jugador.
• setFirstBattle→ aquest mètode es crida en el moment d’inicialitzar la classe, sempre i
quan hi hagi un combat pendent a la llista de combats del perﬁl del jugador. El mètode
mostra la zona de batalla, pintant tant l’enemic com el jugador. Afegeix a més a més,
al barra de vida, les esferes d’acció, els botons de les habilitats i el panell de missatges.
• setEmptyBattle→ de la mateixa manera que l’anterior mètode, setEmptyBattle es crida
a l’inicialitzar la classe, però només en el cas que no hi hagi cap batalla pendent. En
aquest cas, simplement pinta el personatge amb un fons predeterminat, i tot i pintar els
botons, aquests no fan res al ser premuts.
4.4.3 Classe CommentScreen
Aquesta classe és la pantalla que mostra els diferents comentaris que s’han posat a la base de
dades. A més a més de mostrar-los, aquesta pantalla permet també posar nous comentaris o
opinions a la base de dades.
La pantalla utilitza les classes CommentThemeMorph i CommentMorph per mostrar per
pantalla els temes i comentaris.
Mètodes
• makeCommentList: aCommentObject→ aquest mètode serveix per a mostrar els
comentaris d’un cert tema, representat per l’objecte aCommentObject. Per fer-ho,
makeCommentList: recorre totes les etiquetes de l’objecte que són de la forma opinionX,
i crea un CommentMorph per a cadascuna d’elles que posteriorment mostra per pantalla
en forma de llista.
• createNewTheme→ aquest mètode es crida quan volem crear un nou tema. Pregunta a
l’usuari els diferents paràmetres del comentari (títol i descripció) i posteriorment crea
un objecte a la base de dades. Finalment, torna a carregar per pantalla tots els temes.
• createNewComment: aFdo→ aquest mètode es crida quan es vol afegir o modiﬁcar un
comentari d’un cert tema. Pregunta a l’usuari el nou text que vol posar, i modiﬁca
l’objecte aFdo, que és un objecte de la base de dades, amb els paràmetres introduïts.
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4.4.4 Classe CraftScreen
Aquesta és la pantalla que mostra i controla el sistema per a elaborar objectes del joc.
A la part superior de la pantalla es mostren un conjunt de RecipeMorph, que són totes les
receptes del joc. A sota, es troba una interfície que permet ajustar el nombre d’ingredients a
utilitzar per a elaborar els objectes. Quan es prem el botó Barrejar! es mostra un missatge
amb el resultat per la pantalla.
Mètodes
• createItem→ aquest mètode, que es crida quan es prem el botó, consulta els quatre valors
per a cadascun dels ingredients. En cas que les quantitats introduïdes es corresponguin
amb una recepta, i el jugador tingui suﬁcients materials per a fer-la, es descompten del
seu total i s’afegeix una unitat de l’objecte en qüestió.
• makeRecipeList→ aquest mètode és el que crea el morph amb totes les receptes del joc.
Per a fer-ho, recorre la llista de receptes i crea un RecipeMorph per a cadascuna d’elles,
consultant les parelles clau-valor del diccionari de RecipeRegister.
4.4.5 Classe ExploreMap
Aquesta és la pantalla que mostra el mapa principal del joc, a través del qual podem moure
el personatge i interactuar amb el món del joc.
ExploreMap és l’encarregada de tractar els events de teclat que fan moure al personatge,
així com de gestionar els events que hi ha en el mapa.
Mètodes
• keyStroke: evt→ aquest mètode es crida cada vegada que es prem una tecla. El joc
reconeix un total de 10 tecles diferents (les ﬂetxes, WASD, return i l’espai), i fa l’acció
corresponent segons el cas.
• moveCharacterToTile: aTile→ aquest mètode serveix per a moure el personatge jugador
directament a una cel·la concreta. S’utilitza a l’hora de canviar de mapa, de manera
que el personatge aparegui a la cel·la que li correspon.
• moveCharacter: aPoint→ aquest mètode mou el personatge el nombre de posicions
que li indica el paràmetre aPoint. Aquest paràmetre indica a quantes posicions
horitzontalment i verticalment s’ha de moure el personatge respecte la seva posició
actual. Com a exemple, si aPoint té valor 1@-1, el personatge es mourà en direcció
nord-est.
• getIntFromPoint: aPoint→ aquest mètode transforma un punt en un enter. S’utilitza
per a saber a quina posició del obstacleArray del GameMap actual cal consultar per
saber si ens podem posar a la cel·la.
• getTileFromPoint: aPoint→ aquest mètode ens diu a quina cel·la del mapa està el punt
aPoint.
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• checkObstacles: aPoint→ aquest mètode retorna cert si la posició aPoint no és accessible,
és a dir, si la cel·la a la que correspon aPoint té un 0 en l’obstacleArray del mapa actual.
• checkElement→ aquest mètode es crida quan es prem la tecla return o espai, i comprova
si a la cel·la actual hi ha alguna acció a fer. En cas aﬁrmatiu, i segons el tipus d’acció
que hi ha a la cel·la, es crida al mètode doActionX corresponent.
• doAction[...]: anAction→ cadascun d’aquests sis mètodes diferents s’encarrega de
gestionar les accions a fer segons el tipus d’acció que li hem passat. A continuació
hi ha una petita explicació de cada mètode.
– Collect→ comprova si el personatge té la missió corresponent a aquest CollectAc-
tion, i si té també les quantitats de recursos que es demanen, es compleix la missió.
– Combat→ comprova si el personatge té la missió corresponent a aquest Combat-
Action, i en cas que sí, afegeix el combat a la llista de combats pendents del perﬁl
del jugador.
– Dialog→ mostra els diferents diàlegs que es corresponen a la cel·la.
– Map→ modiﬁca el mapa actual per el mapa que ens diu la ChangeMapAction.
– Mission→ posa al registre de missions totes les missions que hi ha en la cel·la del
mapa i que el jugador no té en el diari.
4.4.6 Classe GameScreen
Aquesta és la pantalla principal del joc, que mostra a l’esquerra una barra per poder navegar
per les diferents pantalles del joc, que es mostren a la part dreta, a més a més de guardar la
partida.
Atributs
• actualPlayerProﬁle: instància de la classe PlayerProﬁle que guarda el perﬁl del jugador
actual.
• actualScreen: morph que conté la pantalla actual que s’està mostrant.
• savedGameZone: morph que conté la instància de ExploreMap de la partida actual.
Aquest atribut és necessari per a poder guardar el mapa i la posició del personatge
actuals, de manera que no es perdi cada vegada que canviem el tipus de pantalla.
Mètodes
• changeTo[...]Screen→ aquests sis mètodes (un per a cada tipus de pantalla) són els que es
criden quan es prem el botó corresponent a la barra esquerra. S’encarreguen d’eliminar
la pantalla antiga i substituir-la per la que correspongui. Tots ells guarden la instància
de ExploreMap actual en el cas que sigui aquesta la pantalla actualment activa.
• saveActualProﬁle→ aquest mètode es crida quan volem guardar l’estat actual de la
partida, i crida al mètode save: de la classe ArlesFluidDB.
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4.4.7 Classe InformationScreen
Aquesta és la pantalla que ens mostra l’estat del nostre personatge, el seu equipament, els
recursos que ha obtingut i les diferents missions que estem fent i que hem completat.
La pantalla mostra, a la part superior, informació sobre els atributs i atacs del personatge
que hem escollit al començar el joc. Sota seu, hi ha tres pestanyes que ens permeten consultar
l’inventari del nostre personatge, que conté els objectes comprats i elaborats, el diari, que
conté una llista de les missions completades i per completar, i els recursos, amb les quantitats
d’or, fusta, pedra, plomes, ossos, aigua i ferro que tenim.
Mètodes Al ser una classe que només mostra informació, els seus mètodes construeixen
la interfície gràﬁca i consulten les dades del PlayerProﬁle.
4.4.8 Classe MainScreen
Aquesta és la pantalla de selecció de personatges, que es mostra al començar al joc. Ens
permet començar una nova partida amb un dels nou possibles personatges o carregar una
partida de la base de dades.
Atributs
• language: en aquest atribut es guarda la llengua que es troba seleccionada actualment,
i que serà la que en la que es mostrarà la interfície del joc.
• [...]Button: aquest conjunt d’atributs guarden en el seu interior tots els botons de la
interfície d’aquesta pantalla, ja que d’aquesta manera es poden canviar les etiquetes
d’aquests botons de manera més senzilla a l’hora de modiﬁcar la llengua.
Mètodes
• makeCharactersChooserX→ aquests 3 mètodes creen, cadascun d’ells, els morphs amb
les imatges dels personatges i els botons per a seleccionar-los.
• changeLanguage: aLanguage→ aquest mètode modiﬁca la llengua actual en la que es
troben tots els botons per la llengua que se li passa per paràmetre.
4.4.9 Classe ShopScreen
Aquesta és la pantalla que ens mostra la tenda del joc, que ens permet comprar diferents
objectes per millorar el nostre personatge i per accedir a nous territoris.
La pantalla té diferents pestanyes que mostren les diferents classes d’objectes, així com una
petita descripció sobre el que fan i el seu preu. ShopScreen utilitza la classe ItemCardMorph
per a mostrar els diferents objectes. La pròpia classe ItemCardMorph és l’encarregada de
gestionar les compres dels objectes quan es prem el botó Comprar.
Mètodes Els diferents mètodes d’aquesta classe serveixen tots per a crear la interfície
gràﬁca, així com per a modiﬁcar quin dels panells es veu actualment.
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5 Planiﬁcació
En aquest apartat mostrarem la primera planiﬁcació de les tasques que es va fer a l’hora de
plantejar el projecte, així com la planiﬁcació real un cop s’ha acabat el desenvolupament.
5.1 Planiﬁcació inicial
Aquesta és la primera planiﬁcació que es va fer del projecte.
• 30/08-05/09: anàlisi de les funcions i planiﬁcació.
• 06/09-12/09: repàs de les funcions de Smalltalk i Morphic.
• 13/09-20/09: proves amb Morphic.
• 20/09-26/09: implementació del sistema d’exploració.
• 27/09-03/10: implementació del sistema de combats.
• 04/10-10/10: integració del sistema d’exploració i de combats.
• 11/10-17/10: proves del sistema d’exploració i de combats.
• 18/10-24/10: implementar el sistema de guardat en FluidDB.
• 25/10-31/10: proves de FluidDB.
• 01/11-07/11: implementar botiga.
• 08/11-14/11: iintegració entre tots els components del joc.
• 15/11-21/11: proves i ampliacions.
• 22/11-28/11: implementar sistema de comentaris.
• 29/11-05/12: implementar sistema de comerç.
• 06/12-12/12: proves generals.
• 13/12-19/12: ampliacions i ﬁnalització de la memòria.
44
45
5.2 Planiﬁcació ﬁnal
En aquest apartat mostrarem el desenvolupament real del projecte, ja que algunes tasques
s’han modiﬁcat, eliminat o ampliat mentres s’implementava el codi del projecte.
Un dels motius pels quals es va haver de canviar d’ordre algunes de les tasques del projecte
va ser que degut a un canvi de versió de Pharo (de la 1.0 a la 1.1), que va obligar a refer algunes
parts del codi, ja que algunes funcions havien desaparegut (en concret, una funció anomenada
removeAllButFirstSubmorph). A més, també s’havien d’acabar de reﬁnar un parell de petits
detalls de la API de FluidDB, ja que hi va haver un conjunt de canvis en les polítuques de
permisos.
Finalment, per falta de temps es va decidir eliminar el sistema de comerç, donant prioritat
a augmentar la varietat de mapes i situacions en el sistema d’exploració.
• 30/08-05/09: anàlisi de les funcions i planiﬁcació.
• 06/09-12/09: repàs de les funcions de Smalltalk i Morphic.
• 13/09-20/09: proves amb Morphic.
• 20/09-26/09: implementació del sistema d’exploració.
• 27/09-03/10: implementació del sistema de combats.
• 04/10-10/10: integració del sistema d’exploració i de combats.
• 11/10-17/10: proves del sistema d’exploració i de combats.
• 18/10-24/10: implementació de la botiga.
• 25/10-31/10: integració i proves de la botiga.
• 01/11-09/11: ampliació del sistema d’exploració.
• 10/11-14/11: implementació del sistema d’elaboració d’objectes.
• 15/11-16/11: modiﬁcació de versió i proves generals amb FluidDB.
• 17/11-22/11: implementació del sistema de guardat.
• 23/11-28/11: proves del sistema de guardat.
• 29/11-05/12: implementació del sistema de comentaris.
• 06/12-12/12: proves del sistema de comentaris.
• 13/12-19/12: petites modiﬁcacions del projecte.
• 20/12-26/12: test del projecte.
• 27/12-09/01: elaboració de la memòria.
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6 Possibles ampliacions
En aquest apartat es parlaran sobre algunes de les ampliacions que, ja sigui per falta de temps,
complexitat o perquè s’allunyaven massa de l’objectiu principal del projecte, no s’han pogut
implementar.
6.1 Mode jugar sense connexió a Internet
Una primera ampliació interessant seria que el joc pogués ser jugat sense requerir connexió a
internet.
Aquesta ampliació modiﬁca la part del projecte de FluidDB, ja que al tractar-se d’una
base de dades online, si no hi ha connexió a internet no pot ser utilitzada.
En el cas doncs, que es volgués fer aquesta ampliació, caldria modiﬁcar el joc per a guardar
les seves dades en un ﬁtxer extern a la memòria del nostre ordinador.
6.2 Més mapes, personatges, objectes, missions...
Una altra ampliació del projecte seria la de afegir més quantitat de personatges, mapes,
objectes i missions.
De totes les ampliacions, aquesta és la més “senzilla”, en el sentit que només caldria afegir
els mètodes que creen els nous mapes, objectes i personatges, així com modiﬁcar part de la
interfície gràﬁca per a gestionar els nous objectes i personatges.
6.3 Sistema de combat
Una possible ampliació seria de millorar el sistema de combat amb l’objectiu d’augmentar la
diﬁcultat de les batalles del joc.
Una primera millora seria la d’introduir atacs especials també per a les criatures
enemigues, que utilitzessin aleatòriament. Amb aquesta millora també es podria elaborar
una intel·ligència artiﬁcial per als enemics, i que d’aquesta manera intentessin “matar” al
nostre personatge.
També seria interessant introduir un sistema per a poder utilitzar els diferents objectes
de batalla (les pocions i els elixirs), així com ampliar el tipus d’habilitats que hi ha en el
joc, afegint, per exemple, habilitats que milloren temporalment un atribut o que produeixen
condicions especials als enemics (com enverinar-los, paralitzar-los...).
Finalment també es podrien ampliar els combats per a permetre la presència de més d’un
enemic, o ﬁns i tot permetre utilitzar més d’un heroi durant els combats.
6.4 Seaside
Pharo compta amb Seaside, que és un framework per a desenvolupar aplicacions web. Seria
possible aconseguir que el projecte funcionés a través d’internet utilitzant Seaside, ja que en
un principi les modiﬁcacions en el codi ja fet són molt petites per tal d’aconseguir que una
aplicació Smalltalk funcioni en un navegador web.
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6.5 Animacions
Una millora gràﬁca pel projecte seria la de poder aconseguir animacions tant per el moviment
dels personatge com a l’hora d’utilitzar habilitats en les batalles.
Tot i que en un principi es van intentar aconseguir animacions, després d’una sèrie d’intents
infructuosos es va decidir deixar aquesta funcionalitat a part, per tal de concentrar-se en altres
aspectes del projecte.
6.6 Més llengües
Per a poder afegir més llengües pel joc, només caldria fer una nova subclasse de
LanguagePackage amb tots els diàlegs traduïts a la llengua corresponent.
6.7 Música
Una última ampliació possible en el joc seria la d’introduir músiques tant durant les batalles
com durant l’exploració dels mapes.
La primera tasca a fer seria la d’aconseguir cançons adequades en format MIDI (ja que
és el que pot reproduir Pharo), per posteriorment buscar informació sobre la manera en què
funcionen les classes que treballen amb MIDIs.
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7 Conclusions
Els dos objectius més importants d’aquest projecte eren els de fer una aplicació que utilitzés
FluidDB així com ampliar els coneixements de Smalltalk i, en concret, de la part d’interfícies
gràﬁques (és a dir, Morphic). Podem dir doncs que, tot i que la intenció en un principi era
fer una aplicació molt més gran i a més opcions, hem complert els dos objectius del projecte.
Ara farem un petit comentari sobre cadascuna d’aquestes dues parts.
De FluidDB podem dir que, tot i que en un principi és una base de dades completament
diferent a les bases de dades relacionals que s’estudien durant la carrera, un cop s’ha entès
la seva idea i el seu funcionament, no és complicada d’utilitzar. A més a més, la idea rere
FluidDB s’adequa a la política de Smalltalk on tot són objectes, ja que podem veure els
objectes de FluidDB com a instàncies dels objectes de Smalltalk, on les etiquetes són els
diferents atributs. Una altra de les bondats de FluidDB és la senzillesa del seu sistema de
consultes, que s’assemblen més a preguntes del llenguatge natural que no altres consultes
d’altres bases de dades.
Tot i això, un dels principals desavantatges de FluidDB és que encara es troba en fase
alpha, i per tant és possible que hi hagi alguns canvis en el funcionament de la base de dades;
de fet, durant el projecte hi va haver uns canvis en les polítiques de permisos que van obligar
a esperar a les modiﬁcacions de l’API per a comprovar-ne el bon funcionament.
De la part de Smalltalk podem dir que, tot i que és altament probable que en altres
llenguatges, com ara C++ o Java, s’hagués pogut fer un joc més “vistós” a nivell gràﬁc, els
resultats obtinguts en Smalltalk són prou satisfactoris. Una de les desavantatges de Smalltalk
respecte a altres llenguatges és que, al no estar tant extès, no hi ha gairebé llibreries ni tutorials
que et puguin facilitar la feina a l’hora de fer la part gràﬁca del joc. Per sort, però, com que
tant el codi de Smalltalk com el de Morphic es poden consultar, generalment es poden trobar
els mètodes que necessitem si volem fer una certa funció (o els podem programar nosaltres
mateixos si fa falta).
Per acabar doncs, podem dir que aquest projecte ha servit per a descobrir un nou tipus de
base de dades amb un funcionament bastant diferent de les que s’estudien durant la carrera,
així com per ampliar bastant els coneixements que ja es poseïen de Smalltalk, sobretot de
la part d’elaboració d’interfícies gràﬁques fetes amb Morphic, que no es va tractar durant
l’assignatura de Smalltalk que es va fer durant la carrera.
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A Manual d’ús
A.1 Instal·lació
En primer lloc necessitem descarregar-nos l’última versió de Pharo de la seva pàgina
(http://pharo-project.org/pharo-download).
Un cop fet això, cal copiar els ﬁtxers del projecte dins la carpeta on tenim el
Pharo (els ﬁtxer Arles_IsraelBellavistaPFC.image, Arles_IsraelBellavistaPFC.changes, el
credentials.txt i tota la carpeta pictures). A més a més, cal copiar també el ﬁtxer
PharoV10.sources, que es troba dins de la carpeta Contents/Resources. Un cop fet això,
els passos a seguir varien una mica segons si el nostre sistema operatiu és Windows o Linux.
Windows: Cal editar el ﬁtxer pharo.ini (normalment a la columna del tipus d’arxiu ens diu
Opcions de conﬁguració) i borrar les dues últimes línies. Un cop fet això, si fem doble
clic sobre l’aplicació de Pharo ja se’ns obrirà el projecte (pot ser que en un primer
moment ens demani que li indiquem el ﬁtxer .image).
Linux: Cal editar l’última línia del ﬁtxer pharo.sh, i modiﬁcar-la perquè posi
‘‘$ROOT/Arles_IsraelBellavistaPFC.image’’
Un cop fet això si executem al terminal ./pharo.sh se’ns engegarà el programa.
Notes adicionals: si per algun motiu ens baixem les versions de la API de FluidDB que
hi ha al repositori Monticello de Pharo, hem de modiﬁcar el mètode initializeVariables de la
classe FluidDBHttp. Cal canviar el valor de la variable host per self ﬂuiddbHost.
A.2 El joc
A.2.1 Història
Fa molt i molt de temps, dos déus van baixar al món. Els seus noms eren Gegard i Arles.
Un d’ells, Gegard, el més ambiciós, va voler ser adorat i reverenciat per tot el món. Però
la negativa dels mortals a adorar-lo, van provocar la seva ira. Contrariat, com a càstig Gegard
va prendre al món la llum del Sol, convertint l’existència en foscor eterna i donant naixement
als dimonis.
Aliena a aquest aconteixements, l’altra deessa, Arles, passejava pel món admirant les obres
dels mortals. En un dels viatges va descobrir a una nena plorant i li va preguntar què passava.
La nena li va respondre que sense la llum ella tenia por, ja que no podia veure els seus éssers
estimats. Recollint les llàgrimes de la nena, Arles va ascendir al cel i el va poblar de brillants
estrelles de tots els colors.
Al veure les accions de la seva germana, Gegard es va adonar del mal que havia fet. Va
retornar la llum al món i va marxar per a no tornar mai més.
Però els dimonis van declarar la guerra als mortals, així que Arles es va veure obligada a
lluitar contra ells. Després de moltes batalles, Arles va aconseguir segellar-los a tots utilitzant
el seu poder. Finalment, esgotada per la batalla, es va adormir sobre la presó, convertint-se
en la guardiana de la porta als inferns.
I allà seguirà per tota l’eternitat.
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A.2.2 Personatges
El joc compta amb un total de 9 personatges, cadascun d’ells amb habilitats úniques.
Jake Guerrer
Les armes van ser els primers amics d’en Jake. Aprenent pel seu compte l’art de la guerra,
l’estil de lluita d’en Jake és tremendament salvatge... i efectiu.
Escut Corporal→ aixeca l’escut per a protegir-se dels atacs dels enemics.
Claymore→ utilitza l’espasa a dues mans per atacar a l’enemic.
Martell de Guerra→ utilitza un enorme martell de guerra per atacar l’enemic.
Selena Sacerdotessa
Beneïda des del seu naixement, la Selena pot utilitzar el poder de la llum pura per
crear barreres impenetrables, curar les ferides més greus o eliminar els seus enemics amb
descàrregues d’energia lluminosa.
Escut Estelar→ crea un escut màgic de llum estelar per protegir-se dels atacs.
Descàrrega Lluminosa→ dispara un feix de llum pura cap a l’enemic.
Benedicció sagrada→ demana la benedicció dels Cels, que cura totes les ferides.
Ekaterina Maga
Estudiosa i disciplinada des de petita, l’Ekaterina ha arribat a dominar la magia a un
nivell impensable per algú tan jove. Per ella, incinerar un enemic amb una bola de ﬂames és
tan fàcil com per a un nen trepitjar insectes.
Espina de la Terra→ fa sorgir una aresta de roques que empala l’enemic.
Bola de Foc→ dispara una esfera en ﬂames, que esclata a l’impactar amb l’objectiu.
Catàstrofe→ invoca el poder de les tempestes, que fa crea una explosió d’electricitat.
Nate Lladre
Hi ha qui roba per fer-se ric, però només en Nate ho fa per l’emoció i el perill que suposa
ser capturat. Durant molts anys s’ha dedicat a robar a aquells que s’ho mereixen i repartir-ho
als més necessitats.
Piruetes→ utilitza la seva agilitat superior per esquivar hàbilment un atac enemic.
Pluja de Dagues→ llença un total de deu dagues sobre l’enemic en ràpida successió.
Verí Mortal→ impregna les armes d’un verí altament tòxic.
Adioris Arquer
Entrenat des de petit pels seus pares, l’Adioris és un noi calmat i tranquil que, amb un arc
a les mans, es converteix en una màquina de matar que encerta totes les ﬂetxes que dispara.
Mumuri de la Brisa→ augmenta la potència d’una ﬂetxa aproﬁtant les corrents d’aire
natural.
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Pluja de Flames→ dispara una successió de ﬂetxes en ﬂames contra l’enemic.
Estrelles en el Cel→ carrega les ﬂetxes de poder estelar, absorbint la vitalitat de l’enemic.
Gabrielle Conjuradora
Controlant els poders sobrenaturals d’éssers mítics, la Gabrielle és una experta conjuradora
que no necessita tacar-se les mans de sang per lluitar; les criatures que invoca ho fan per ella.
Invocar: Kaze→ invoca a la Reina dels Quatre Vents, que ataca l’enemic amb aire aﬁlat.
Invocar: Flora→ invoca a la Dama de les Roses, que recupera la vitalitat dels aliats.
Invocar: Umbros→ invoca al Portador de la Nit, que roba l’energia vital dels enemics.
Eli Soldat
Filla d’una important família de generals, l’Eli va aprendre a lluitar dels millors mestres
que els diners poden pagar. El seu estil de combat és
Crit de Valor→ un crit d’ànim que recupera la vitalitat als aliats.
Maça→ ataca amb un cop de maça per estabornir l’enemic.
Llança→ concentrant-se durant uns instants, ataca als punts vitals de l’enemic amb la
llança.
Ethios Bard
Fascinat per la música des de ben petit, l’Ethios va aprendre a tocar el violí amb només
tres anys. Els seus acords poden aconseguir que la gent s’emocioni, plori, es relaxi... o mori.
Presto→ toca una melodia que augmenta la percepció, permetent que els atacs siguin més
fàcils d’esquivar.
Simfonia→ una melodia embriagadora que destrossa els timpans dels enemics.
Finale→ una melodia explosiva que provoca danys a l’interior dels cossos.
Lin-Lin Monjo
Tot i la seva baixa estatura i complexió aparentment fràgil, la Lin-Lin és una veritable
experta en tot tipus d’arts marcials. Amb les seves mans nues pot acabar amb qualsevol
enemic que es creui davant seu.
Aikido→ utilitza l’empenta de l’enemic per esquivar més fàcilment el seu atac.
Kung Fu→ ataca amb precisió a les parts vitals de l’enemic.
Shotokan→ cadena d’atacs de gran potència que destrossen els ossos de l’enemic.
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A.2.3 Pantalla principal
Aquesta és la pantalla principal que es veu al començar el joc. Aquí pots seleccionar
l’idioma en què vols veure el joc, així com carregar una partida antiga o començar-ne una de
nova.
Nova partida Per a començar una nova partida, escull el personatge que vulguis portar
entre els nou disponibles i introdueix el teu nom. Tria amb compte, ja que més tard no podràs
canviar el personatge que portes.
Continuar partida Si ja tenies una partida començada pots carregar-la prement el
botó de Carregar partida. Introdueix el nom que vas posar al començar la partida i ja pots
continuar amb l’aventura.
A.2.4 Controls
El joc es juga tant amb ratolí com amb teclat.
El ratolí ens permet seleccionar entre les diferents pantalles del joc, prement els botons
que hi ha a la part esquerra.
W moure el personatge cap amunt.
A moure el personatge cap a l’esquerra
S moure el personatge cap avall.
D moure el personatge cap a la dreta.
Per a moure el personatge també es poden fer servir les tecles de direcció.
Espai/Return buscar missions i objectius a la localització actual.
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A.2.5 Exploració
Aquest és el mode principal del joc. En ell hauràs de viatjar pel món ajudant a la gent i
intentant descobrir els secrets que s’oculten en les ombres.
En el mode exploració, podràs trobar missions a les ciutats, però si investigues a fons,
també en trobaràs en altres llocs. Les missions et poden demanar que vagis a un cert lloc,
que duguis a terme un combat o que recullis una quantitat determinada d’un dels recursos
principals.
Cada vegada que compleixis una missió rebràs una certa quantitat de recursos, ja sigui
fusta, pedra, or o materials per elaborar objectes.
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A.2.6 Combats
En aquest joc, els combats són per torns.
Quan tinguis una missió que consisteix en un combat, hauràs de torbar en primer lloc els
teus rivals al mapa. Un cop ho hagis fet, podràs començar la batalla si prems el botó combat.
D’aquesta manera es mostrarà l’escena de batalla.
Els personatges durant el combat, tenen punts d’acció, representats per unes esferes, i
que són els que permeten utilitzar els diferents atacs. El nombre de punts d’acció que un
personatge té s’indiquen mitjançant les esferes il·luminades de color blau. Com a màxim, un
personatge pot tenir ﬁns a quatre punts d’acció.
Cada atac consumeix un nombre determinat de punts d’acció, que es troba indicat al
costat del nom de l’atac. Els punts d’acció es recuperen a un ritme de dos punts cada torn.
Per a guanyar una batalla has de reduir a 0 la vitalitat de l’enemic. Però compte, si la
teva vida arriba a 0 perdràs la batalla i l’hauràs de tornar a començar.
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A.2.7 Pantalla d’informació
A aquesta pantalla s’hi accedeix prement el botó informació.
A la part superior de la pantalla apareix la informació sobre els atributs i les habilitats
del nostre personatge. Els diferents atributs són els següents:
Vida quantitat de mal que pot suportar el personatge abans de perdre una batalla.
Atac indica la destresa a l’hora de dirigir atacs i fer-los impactar en el blanc desitjat.
Defensa indica l’habilitat del personatge per a esquivar els atacs contraris.
Dany indica el mal que fan els atacs desarmats del personatge.
Armadura indica la quantitat de dany que el personatge redueix degut a l’armadura que
porta.
Velocitat indica la rapidesa amb què es mou el personatge.
A la part inferior, hi trobem tres pestanyes que ens permeten consultar l’inventari, el diari de
missions i els recursos.
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A.2.8 Botiga
A la botiga podem gastar els nostres recursos en millores pel personatge, com armes,
armadures o objectes que ens obrin nous camins al mapa (com la caravel·la).
Per a comprar els objectes a la botiga és necessari tenir els suﬁcients recursos per a poder-
los pagar. Un cop comprats, els objectes s’utilitzen automàticament quan siguin necessaris.
En el cas dels objectes equipables, també s’equipen automàticament, incrementant els atributs
del personatge.
59
A.2.9 Elaboració d’objectes
El joc compta amb un sistema per a elaborar objectes, utilitzant certes quantitats d’uns
materials especials que es poden aconseguir en les missions.
A la pantalla d’elaboració d’objectes hi apareix una guia amb totes les receptes que hi ha
en el joc. A la part inferior, podem indicar el nombre de cada ingredient que volem i, un cop
tinguem el nombre d’ingredients que ens interessa, si premem el botó Barrejar obtindrem un
objecte (sempre i quan hi hagi una recepta amb aquests ingredients.
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A.2.10 Comentaris
A més a més de lluitar, explorar i elaborar objectes, podem posar comentaris en el joc per
a poder comunicar-nos amb altres jugadors.
Per a fer-ho, cal crear un tema prement el botó corresponent, i després indicar el títol i
una petita descripció del tema. També es poden posar comentaris dins del temes, i per fer-ho
cal en primer lloc entrar dins d’un tema, prement el símbol +, i posteriorment prémer el botó
Posar/Modiﬁcar comentari.
A.2.11 Guardar
Per a guardar la partida cal prémer el botó Guardar Personatge.
Important! Recorda guardar periòdicament la partida, ja que si surts del joc sense haver
guardat es perdran tots els avanços que hagis fet.
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B Guia del joc
B.1 Personatges
A continuació es mostren unes taules que contenen els atributs de cada personatge, així com
una descripció amb els efectes de les seves habilitats.
A: quantitat de punts d’acció que es necessiten per a utilitzar l’habilitat.
Atac +X/+Y : habilitat que suma X a l’atac i Y al mal.
Defensa +X/+Y : habilitat que suma X a la defensa i Y a l’armadura.
Absorció +X/+Y : com atac, però el personatge recupera en punts de vida el mal que
ha fet a l’enemic.
Curació X : habilitat que cura X punts de vida.
B.1.1 Soldat
Atributs Habilitats A Efecte
Vida 25 Escut Corporal 1 Defensa 0/+3
Atac 4 Claymore 2 Atac +2/+2
Dany 6 Martell de Guerra 3 Atac +3/+3
Defensa 7
Armadura 4
B.1.2 Sacerdotessa
Atributs Habilitats A Efecte
Vida 14 Escut Estelar 1 Defensa +2/+3
Atac 4 Descàrrega Lluminosa 2 Atac +2/+4
Dany 1 Benedicció Sagrada 4 Curació 40
Defensa 8
Armadura 0
B.1.3 Maga
Atributs Habilitats A Efecte
Vida 16 Espina de la Terra 2 Atac +1/+3
Atac 4 Bola de Foc 3 Atac +2/+4
Dany 2 Catàstrofe 4 Atac +4/+8
Defensa 8
Armadura 0
B.1.4 Lladre
Atributs Habilitats A Efecte
Vida 21 Piruetes 1 Defensa +4/+1
Atac 6 Pluja de Dagues 3 Atac +1/+4
Dany 4 Verí Mortal 4 Atac +2/+4
Defensa 9
Armadura 1
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B.1.5 Arquer
Atributs Habilitats A Efecte
Vida 22 Murmuri de la Brisa 2 Atac 0/+3
Atac 5 Pluja de Flames 4 Atac +2/+4
Dany 5 Estrelles en el Cel 4 Absorció +2/+2
Defensa 8
Armadura 1
B.1.6 Conjuradora
Atributs Habilitats A Efecte
Vida 15 Invocar: Kaze 3 Atac +4/+3
Atac 4 Invocar: Flora 3 Curació 20
Dany 1 Invocar: Umbros 4 Absorció +3/+8
Defensa 8
Armadura 0
B.1.7 Soldat
Atributs Habilitats Cost Efecte
Vida 25 Crit de Valor 2 Curació 15
Atac 4 Maça 3 Atac +2/+3
Dany 5 Llança 4 Atac +5/+2
Defensa 7
Armadura 4
B.1.8 Bard
Atributs Habilitats Cost Efecte
Vida 19 Presto 1 Defensa +4/0
Atac 4 Simfonia 2 Atac +2/+2
Dany 3 Finale 4 Atac +6/+2
Defensa 8
Armadura 1
B.1.9 Monjo
Atributs Habilitats Cost Efecte
Vida 24 Aikido 1 Defensa +4/0
Atac 5 Kung Fu 3 Atac +4/+2
Dany 5 Shotokan 3 Atac +2/+4
Defensa 9
Armadura 0
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B.2 Recorregut del joc
B.2.1 Les Planes Feirbald
Just al començar el joc apareixerem al poblet de Nou Elian. Allà ens donaran tres missions
diferents. El roure blanc i Permís de fusta es poden complir anant respectivament al
gran arbre al nord del poble i a la zona al sud de la clariana, situada a l’oest del gran arbre.
Per completar la missió Els bandits del pont, cal anar al pont que hi ha a l’est del poblet, on
ens trobarem amb uns bandits que volen lluitar amb nosaltres.
Amb aquestes missions completades podem anar a la ciutat de Naia, on ens oferiran dues
missions més. Per a complir la primera, Material per reparar, cal tenir 40 unitats de
fusta (que ja s’han aconseguit amb les missions anteriors) i anar a la part del camí entre el
pont i el poblet de Nou Elian, on el comerciant ens recompensarà amb or. Per a trobar La
cantera de la costa, cal anar al nord de Naia, doncs es troba a la petita zona entre les
muntanyes i la costa.
Les últimes tres missions d’aquesta zona ens les donen al Temple del Turó Blanc, situat a
la part nordest del mapa. Totes tres consisteixen en combats contra enemics poderosos, per
tant es recomana comprar algun dels objectes disponibles a la botiga abans de l’enfrontament.
Els llops de la missió Terror als llops, es troben al camí, just on hi ha la bifurcació per
anar al temple. Per a completar Tornen els morts, cal anar als arbres solitaris al sud, al
que es troba més a l’oest. Finalment, el nigromant de la missió El senyor dels morts es
troba al sud de la gran muntanya, a la part on s’uneixen el riu i les muntanyes.
Per accedir al següent mapa cal anar al nord del temple i seguir el camí entre les muntanyes.
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B.2.2 El Bosc dels 10 Roures
Les primeres missions ens les donen a la mansió que es troba apartada del camí principal.
Els dos arbres de què parlen les missions El primer arbre d’ànimes i Més arbres
d’ànimes es troben just al costat de la mansió i a la part més sud-oest del bosc. El segon
arbre és en realitat un monstre que caldrà derrotar.
A l’Arbre Pare, situat a la part nord del bosc, ens donaran dues missions més. Per trobar
La branca sagrada cal anar al camí que baixa cap al pont des de l’arbre, on ens trobrarem
un druida que ens la donarà. Un cop fet això, podem anar a la part est del bosc, prop de
la sortida nord, on trobarem pel camí els culpables dels assassinats dels druides. Un cop els
vencem haurem complert la missió Assassins!.
Per a continuar la nostra aventura podem sortir per la part nord del bosc, en direcció a
la costa.
B.2.3 La Costa de Bel
Tot i que en aquest punt del joc és possible que tinguem suﬁcients materials com per
comprar la caravel·la i saltar-nos aquesta secció, es recomana fer les missions d’aquest mapa
per tal d’aconseguir més recursos per més endavant.
Les primeres missions d’aquest mapa ens les donaran al castell de Belèzia. Per a trobar
les Gemes en la sorra cal anar a la part nord del desert, sobre un dels cactus que hi ha.
Un cop fet això, podem anar a la part sud-oest del mapa, on trobarem la casa del bruixot que
busquem per complir El secret del desterrat.
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A la gran posada, situada a l’est del castell, ens donaran quatre missions més. Després
de l’incendi, Netejant els carrers i L’escultor es poden complir totes en els diferents
barris de la ciutat de Belèzia. La missió Silenci i foscor en el mar es compleix anant al
far que hi ha a l’oest del mapa i derrotant a l’aberració que ens apareix.
Un cop s’han completat totes les missions, per continuar explorant cal comprar la
caravel·la a la botiga. En primer lloc es recomana anar al port que hi ha al costat de
la Gran posada de Belèzia, tot i que ens podem saltar aquesta secció i anar a l’altre port,
situat a l’oest, i que ens duu a les Illes dels Ponts.
B.2.4 Les Illes Bessones
Aquest territori és completament opcional.
Les dues primeres missions ens les donen al poble de Nadaha, que es troba al sud del port.
El nen Perdut en els boscos es troba al bosc de l’oest, a la part del bosc propera a la
costa est. El poble en ruïnes es troba a la part nord de l’altra illa, i investigant-lo complirem
la missió En l’antiga casa.
En el castell ens donaran un total de tres missions més, La torre amb ajuda, Dins les
sales en ruïnes i Nexes de poder corruptes. Les dues primeres es poden complir anant
a la Torre del Coneixement, al nord de la primera illa, i a les ruïnes del castell de Nadaha. Per
a complir la tercera missió cal anar al cercle negre dins la torre que està al sud de la segona
illa.
Dins d’aquesta mateixa torre, en el cercle blanc, ens donaran un conjunt de quatre missions
(El nexe blau, El nexe verd, El nexe vermell i El nexe groc) que s’han de complir
anant als altres cercles de color que hi ha a la torre, i destruint els éssers que ens apareguin.
Aquestes són totes les missions d’aquesta zona, i per a continuar l’aventura cal tornar a
la Costa de Bel i anar a l’altre port.
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B.2.5 Les Illes dels Ponts
En el primer poblet que hi ha al costat del port ens donen la missio De pesca. El lloc que
et diu la missió és el cap que hi ha a l’oest del poblet, dins de la mateixa illa. A la ciutat Pont
ens donaran, a més de la missió L’esplendor sagrat, les dues primeres missions repetibles
(Fusta de bona palmera, Roques després de l’erupció), que ens permeten aconseguir
fusta i pedra si anem a les illes al sud de la ciutat.
En aquest territori no hi ha més missions, tot i que si complim les missions repetibles,
cada vegada que hi entrem ens les donaran de nou. Per anar al següent mapa cal anar al nord
de la Ciutat Pont, seguint el camí.
B.2.6 El Temple d’Arles
En aquesta zona no ens donaran cap missió, i només podem complir la missió L’esplendor
sagrat si anem al palau al centre del mapa.
Podem escollir entre tres zones diferents per a continuar l’aventura, però en principi les
que tenen un nivell més adequat pel personatge són el desert a l’oest i el volcà a l’est.
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B.2.7 El Desert dels Nòmades
La primera missió que cal complir en aquesta zona per a desbloquejar la resta és Els
pilars del desert. Per a fer-ho, cal anar a la zona entre els tres grans pilars que hi ha a la
part central.
Un cop fet això, els nòmades ens donaran dues missions més. On avui hi ha ruïnes,
demà... es pot complir anant al castell destruït que es troba al nord del llac. La missió
Morts i enterrats a la sorra es compleix anant a la part més nord-oest del mapa, i
inspeccionant l’esquelet que hi ha allà.
Finalment, amb aquestes dues missions complertes ens donaran dues més, una d’elles
repetible (Caça de llargandaixos). Si anem a la Torre observatori de Shirban, que es
troba al nord-est del desert, ens trobarem amb un ermità que, al derrotar-lo en combat, ens
farà complir la missió La torre (que no està) maleïda.
B.2.8 El Volcà Etern
Les primeres missions d’aquesta zona ens les donen a Elde i a la torre semi-derruïda,
situades al sud-est del volcà. El temple de la bona fortuna es troba al nord del mapa, i
és necessari oferir or per a complir la missió. El lladre de la missió L’habitant de la torre
demana es troba a l’est de la torre, al ﬁnal d’una vall entre muntanyes. Per a complir En la
gruta de foc cal anar a l’interior del volcà, a la zona entre les torxes. Les pedres necessàries
per complir Calent calent es troben en el petit foc a l’esquerra de l’entrada del volcà.
Un cop dins la gruta, podem agafar dues missions més. La primera és Un dimoni de
foc fet amb pedra, a l’estàtua de la part nord de la cova. El dimoni que s’ha de destruir
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està al centre de la sala, on hi ha les marques al terra. La segona és Ininteligible, que es
potagafar a la placa qeu hi ha al terra, prop de l’enorme roca amb inscripcions.
Si tornem a Elde, ens donaran una missió repetible anomenada Buscant les pedres
mòbils, que es pot complir anant a la part superior del volcà
B.2.9 Les Terres Nevades
Aquesta és l’última zona del joc.
La primera missió, que es diu Més silenci en els carrers ens la donen en el poble de
Junra, situat a l’oest del mapa. Per a complir-la cal anar al districte sud-oest de la ciutat
d’Everan, situada al nord de la zona. Un cop completada, si anem al districte sud-est ens
trobarem un noi que ens donarà una nova missió (El supervivent). El monstre a derrotar
es troba al districte nord-oest de la ciutat.
Un cop s’han completat aquestes missions, si tornem a Junra, ens donaràn una nova missió,
Sonats... o no?. Per a completar-la, cal anar al poblet de Nemris, situat prop del llac i la
gran estàtua.
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